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Danas smo svjedoci tužne slike škole u kojoj još uvijek, nažalost, najvećim dijelom 
prevladava frontalni oblik nastave. Bognar i Matijević (2005) navode da će takav oblik biti i 
dalje zagovaran i prihvaćen u školstvu zbog lakše realizacije programa. Nadalje navode da 
veliki dio učenika čak ni slušanjem ne sudjeluje u realizaciji takve nastave jer je ona dosadna. 
Na nastavi učenici sjede u klupama punim knjiga slušajući učiteljeve upute. Glouton tvrdi da 
je važna uloga škole osigurati „društveni kontinuitet i stabilnost“ (citirano u Supek, 1987, str. 
63). Upravo zbog te činjenice ne možemo očekivati kako će škola razvijati kreativnost, 
inicijativu, kritičko i maštovito razmišljanje učenika jer sve to može ugroziti spomenute 
tradicionalne vrijednosti. Nastava treba biti suprotnost spomenutoj, treba biti dinamična i 
zanimljiva, poticati učenike na stvaralaštvo. Dryden i Vos (2001) tvrde da uloga škole prije 
svega treba biti priprema učenika za stvarni svijet. Smatram da se učenike za stvarni svijet 
najlakše može pripremiti upravo onime što je njima najbliže, a to je igrom. Ona je ono što se 
učenicima ne smije uzeti. Djeca se neće igrati kako bi svjesno nešto naučila, ali igrom uče o 
stvarnome svijetu.  
Upravo je igra savršena kako bi se kod učenika pobudila i povećala želja za učenjem. 
Dijete se počinje igrati od najranije dobi, ono igranjem istražuje stvarni svijet oko sebe, ali 
istražuje i svoje mogućnosti. Zašto ne bismo spojili ono što je učeniku ugodno (igra) s onime 
što mu je korisno (učenje)? Upravo je to cilj mojega akcijskoga istraživanja – ukazati na 
mogućnost zanimljivijeg učenja kreativnim igrama. Prema Bognaru (2006) akcijsko je 
istraživanje savršeno za ostvarivanje suštinskih promjena u našem školstvu, a znamo da su 
one itekako potrebne. 
Nacionalni okvirni kurikulum za predškolski odgoj i obrazovanje te opće obvezno i 
srednjoškolsko obrazovanje u posebnim odgojno-obrazovnim ciljevima navodi i razvijanje 
stvaralačkih sposobnosti, odnosno kreativnosti. Unatoč tome, ona je danas u školi nedovoljno 
zastupljena, što zbog nedostatka vremena za njezinu realizaciju, što zbog prenatrpanog 
nastavnog plana i programa koje učitelji moraju slijediti. Ako se i jave igre u nastavi, one su 
najčešće usmjerene na ostvarenja obrazovnih ciljeva, ali manje na poticanje učeničke 
kreativnosti. Zbog toga su igre koje omogućuju učeničku kreativnost dio moga akcijskoga 
istraživanja. Odlučila sam se usredotočiti na kreativne igre u nastavi Matematike te Prirode i 
društva jer sam uvidjela da se u tim nastavnim predmetima one najmanje javljaju. Nastavni se 
sadržaji Prirode i društva najčešće smatraju činjenicama potrebnim naučiti napamet, a 
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Matematike kao primjene odgovarajućih računskih radnji (Starko, 2009). Ali to nije tako jer 
upravo takvi nastavni sadržaji otvaraju vrata iskustvu, predviđanjima, ali i učeničkim 
pitanjima.  
Djeca se trebaju igrati stvarnim predmetima i proučavati stvarne probleme koji ih 
zanimaju jer će samo tako najlakše usvojiti matematičke  i prirodoslovne sadržaje. Učenici bi 
kroz razne igrovne aktivnosti koje bude kreativnost mogli učiti s većom radošću. Ne treba im 
uzimati ono što im je prirodno urođeno, dajmo učenicima učenje kroz igru i stvaralaštvo jer 





























2.1. Definicija kreativnosti 
Erick Grom smatra kako je „kreativnost izvor životne funkcije“ (citirano u Supek, 
1987, str. 9). Pojam kreativnost možemo naći u zapisima iz antičke Grčke i Rima, ali prema 
Miel (1968) kreativnost se kao pojam izdvojen iz pojedinačnog konteksta počeo proučavati 
tek pedesetih godina prošloga stoljeća za što je zaslužan Guilford. 
Isenberg i Jalongo (1997) navode da pojam kreativnost dolazi od latinske riječi 
„creare“ koja u prijevodu označava „stvaranje nečega novoga“ (str. 5). Torrance smatra da je 
kreativnost proces otkrivanja problema ili nepotpunih informacija, formiranje ideja ili 
hipoteza te uopćavanje novih rezultata (citirano u Stevanović, 1999, str. 29). Edmund 
kreativnost definira kao sposobnost povezivanja dviju ili više poznatih stvari, bića i pojava u 
novu kombinaciju koje su na prvi pogled nepovezive (Stevanović, 1999, str. 34). Miel (1968) 
je kreativnost definirala kao „promišljen proces stvaranja novih kombinacija ili modeliranja 
materijala, pokreta, riječi, simbola ili ideja i omogućavanje proizvoda koji je na neki način 
vizualno dostupan drugima“ (str. 6). Šagud (2002) ističe kako se kreativno ponašanje obično 
„definira  u sklopu divergentnih procesa mišljenja i smatra se da je to sposobnost individue da 
nalazi različite odgovore na istu situaciju, što implicira izvornost i različitost, a ne točnost i 
uniformnost“ (str. 35). 
Kreativnost je kompleksna i višestrana s obzirom na svoju prirodu te ne postoji 
univerzalno prihvaćena definicija (Bognar i Bognar, 2007). Treffinger i sur. su istražili i 
prezentirali preko sto definicija kreativnosti. Unatoč različitim definicijama autori se slažu u 
tome da kreativnost obuhvaća nešto novo i drugačije te da je ona suprotna davanju gotovih 
odgovora na probleme s kojima se svakodnevno susrećemo.  
Još je Nietzsche ustvrdio da kreativnost nije privilegija pojedinaca, već osobina 
svakoga čovjeka (Supek, 1987, str. 46). Pojedinac na svijet dolazi nedovršen te raste zajedno 
sa svojim svijetom. Svaka je osoba različita individua te kreativnost ne može biti za svaku 
osobu jednaka. Prema teoriji Carla Rogersa neka osoba je kreativnija od druge jer se naučila 




2.2. Divergentno mišljenje kao preduvjet kreativnosti 
Prema Supek (1987) američki je psiholog Guilford smatrao da se kreativnost ne može 
poistovjetiti s inteligencijom te je on na osnovi eksperimentalnih istraživanja došao do 
razlikovanja između konvergentnog i divergentnog mišljenja.  
Konvergentno mišljenje je ono koje je ograničeno normama, ima jedan postavljeni cilj 
pa najčešće vodi do jednoga ispravnoga rezultata. Konvergentno mišljenje često isključuje 
originalne odgovore i ono se primjenjuje u testovima inteligencije. Dugo se smatralo da je 
kreativnost povezana sa inteligencijom što je 1950-ih ustvrdio MacKinnon (Starko, 2010).  
Na osnovi brojnih ispitivanja psiholog Torrance je, prema Supek (1987), zaključio da se 
inteligencija i kreativnost ipak ne podudaraju. Upravo bi se testovima inteligencije isključilo 
više od polovice djece koja pokazuju veliku razinu kreativnosti (Supek, 1987). Visok stupanj 
inteligencije ne označava visoku razinu kreativnosti, ali isto vrijedi i obrnuto. Isenberg i 
Jalongo (1997) tvrde da konvergentno mišljenje označava penjanje po razinama znanja, a kao 
primjer takve vrste zadatka navode učeničko mjerenje težine različitih predmeta te njihovo 
razvrstavanje od lakših prema težima.  
Za razliku od konvergentnoga, divergentno mišljenje pogoduje razvoju mašte i 
originalnosti pojedinca, što je karakteristično za kreativnost. Primjer takve vrste zadatka je 
pisanje sastava neobičnoga naslova. Učitelj ne može očekivati da će dva učenika imati 
potpuno jednako napisane sastave. 
 
Tablica 1 
 Usporedba konvergentnoga i divergentnoga mišljenja (Isenberg i Jalongo, 1997, str. 14) 
KONVERGENTNO MIŠLJENJE DIVERGENTNO MIŠLJENJE 
 Analitičko – cijeni se ispravnost 
 
 Selektivno – jedan točan odgovor, 
odbacuje se irelevantno 
 
 Predviđajuće – slijedi se logičnost 
 
 Vodi to točnih odgovora 
 Generativno – cijene se informacije 
kao stimulativne ideje 
 Istraživačko – mnogo mogućnosti, 
irelevantno je potencijalan izvor 
inspiracije 
 Nepredvidljivo – oslanja se na 
intuiciju jednako kao i na logiku 
 Vodi do izvrsnih odgovora 
 
Treba istaći kako u našim školama još uvijek prevladava konvergentno mišljenje. 
Znanje se provjerava standardiziranim pitanjima koja najčešće imaju jedan točan odgovor. 
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Iako su za razvoj kreativnosti važna pitanja koja omogućuju različite odgovore i nove 
mogućnosti, u školskim je testovima najčešće samo jedan odgovor točan. Dryden i Vos 
(2001) smatraju kako bi u školi trebalo učiti kreativne tehnike koje omogućuju nove, 
originalne odgovori (str. 187). Nastavni se sadržaji usvajaju iz udžbenika i zahtijevaju 
reproduktivno učenje. Međutim, Stevanović (1999) navodi da kreativnost nije prijenos 
gotovih znanja. Prema L. Bognaru i B. Bognaru (2007) konvergentno je mišljenje vezano uz 
logičko zaključivanje, pronalaženje ispravnoga rješenja, a divergentno je mišljenje vezano uz 
pronalaženje što većeg broja ispravnih rješenja. Osnovna karakteristika kreativnosti je upravo 
pronalaženje što većeg broja rješenja nekoga problema. Učenici bi na takav način trebali 
dolaziti do znanja kako bi se pripremili za život u kojemu će se susresti s mnogim 
problemima. Učenik i njegove potrebe bi trebale biti u središtu pozornosti kako bi se to 
ostvarilo (Glasser, 2005). Škole i učitelji se trebaju prilagoditi učenicima, dati im znanja do 
kojih će doći samostalno istražujući, otkrivajući, igrajući se i stvarajući nešto novo.  
U izvještaju OECD-a (2005) piše: „Od ljudi se ne očekuje samo sposobnost 
prilagodbe, već i inovativnost, kreativnost i motiviranost“ (citirano u Breidenbach i Rasfeld, 
2015, str. 11). Danas, u 21. stoljeću od naših učenika se očekuju takve sposobnosti, a na 
našim je školama da im se one i omoguće.  
 
2.3. Teorije kreativnosti 
Budući da kreativnost nije jednostrano označena, već je višestruka, postoji nekoliko 
teorija koje ju objašnjavaju: psihoanalitička, asocijativna, humanistička, geštaltistička, teorija 
crta te razvojna teorija. 
Prva je psihoanalitička teorija čiji je začetnik Sigmund Freud. Prema njoj se 
kreativnost objašnjava pojmom sublimacije (preobraženog seksualnog nagona). 
Psihoanalitičari smatraju da je osnovna funkcija umjetničkog djela objektivizirati neke osobne 
komplekse i tom objektivizacijom osloboditi čovjeka – stvaraoca od njegovih pritisaka, 
odnosno izazvati stanje olakšanja, pročišćenja ili katarze (Kvaščev, 1976, citirano u 
Stevanović, 2002, str. 103). Kvaščev navodi i da se pojam sublimacije djelomično odnosi na 
motivacijsku komponentu stvaralaštva. Freud je isticao da odrasli svoje želje manifestiraju u 
fantaziji, a djeca u igri. Uz Freuda se u ovoj teoriji ističe i Kubie koji se nije u potpunosti 
slagao s Freudom. Freud je tvrdio kako se nesvjesne želje, ali i neuroze mogu osloboditi 
kreativnim aktivnostima, a Kubie je smatrao kako neuroza sputava kreativnost (citirano u 
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Starko, 2010, str. 48). Kubie je također smatrao kako se kreativnost jača osnaživanjem 
nesvjesnih procesa te da je kreativnost zapravo produkt podsvjesnih aktivnosti. Za razliku od 
njih, suvremeni psihoanalitičari smatraju kako je kreativan proces u svjesnoj kontroli 
pojedinca koji je kreator. Treba napomenuti da ova teorija nema širu potporu u empirijskim 
istraživanjima, odnosno ona nije potvrđena. 
Glavni predstavnik asocijativne teorije je B. F. Skinner poznat kao „Otac 
biheviorizma“. Bihevioristička teorija polazi od pretpostavke da je za razvoj djetetovih 
stvaralačkih, ali i ostalih, sposobnosti bitan utjecaj okoline i odraslih. Pri tome se za uspjeh 
dobije nagrada, a za neuspjeh kazna. Odnosno, nagrada povećava vjerojatnost istoga 
ponašanja, a kazna ga smanjuje (Starko 2010). Prema ovoj teoriji stvaralaštvo se može 
dogoditi jedino uz doprinos i poticaj okoline, što se ne može dokazati. Mednik smatra kako je 
osnovni zadatak u kreativnom procesu „povezivanje ideja koje nisu bliske“, a proces stvaranja 
objašnjava trima asocijativnim mehanizmima (citirano u Stevanović, 1999, str. 106). Prvi je 
sposobnost sretnih otkrivanja slučajem kada se slučajnim povezivanjem dviju ideja, koje se ne 
nalaze u relaciji, stvara nova ideja. Drugi asocijativni mehanizam je sličnost. Prema tome se 
mehanizmu asocijativne ideje javljaju jedna za drugom, npr. pri pisanju rime. Posljednji 
asocijativni mehanizam koji objašnjava je medijacija. Prema njoj se asocijativni elementi ili 
ideje javljaju na osnovi povezivanja sličnih elemenata različitih ideja. Sva tri asocijativna 
mehanizma govore o stvaranju ideja povezivanjem već postojećih. Mednik povezivanje ideja 
objašnjava na primjeru sušila za kosu. Ako osoba koristi sušilo za kosu za igru s balonom, 
zagrijavanje boce, sušenje odjeće i sl., dobit će još više ideja za njegovu upotrebu nego osoba 
koja ga koristi samo kao sušilo za kosu (Starko, 2010). 
Humanistička je teorija usredotočena na normalan rast i razvoj mentalnoga zdravlja 
(citirano u Starko, 2010, str. 52). Kreativnost je, prema ovoj teoriji, izražaj dobro razvijenog 
mentalnoga razvoja. Maslow kod Wagnera i van Gogha nije mogao pronaći povezanost 
između kreativnosti i zdravog mentalnog razvoja te je spomenuto objasnio pomoću dvije vrste 
kreativnosti: 
Posebno talentirana kreativnost je ona koja je neovisna o dobroti ili zdravlju karaktera te 
funkcijama kreativnih genija. Ovu je vrstu kreativnosti nazvao velikim početnim slovom „K“. 
Samostalno aktualiziranu kreativnost je nazvao malim slovom „k“ te ona označava uspješnu 
manifestaciju zdravog razvoja do vlastite aktualizacije. (Starko, 2010, str. 52)  
Malo „k“ se odnosi na kreativnost u svakodnevnome životu dostupnu svima, a veliko 
„K“ na novost u osobnome smislu (Kozbelt, Beghetto i Runco, 2010).   
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U pogledu nastave stvaralaštva i geštaltistička je teorija dala svoj značajan doprinos. 
Riječ je o mogućnosti stvaranja velikog broja ideja kao rješenja nekoga problema, a 
problemska se situacija proučava kroz udaljena rješenja problema te se pronalaze originalni 
odgovori. Njezin je predstavnik Wertheimer koji smatra da se promišljanjem i 
reorganizacijom problema otkrivaju nove veze (Stevanović, 1999). 
Za teoriju crta Kvaščev izvodi zaključak da različite organizacije crta doprinose 
umjetničkome stvaranju, a one su: visoka snaga i emocionalna stabilnost, jaka potreba za 
nezavisnošću i autonomijom, visok stupanj kontrole impulsa, superiorna opća inteligencija i 
dr. (Stevanović, 1999, str. 110). Stevanović navodi da ne postoje pouzdani odgovori koji će 
potvrditi značaj organizacije crta za stvaralaštvo.  
Prema razvojnoj teoriji, djetetova aktivnost utječe na razvoj. Ova teorija objašnjava i 
kreativnost, ali i utjecaj okoline na razvoj kreativnosti (Kozbelt, Beghetto i Runco, 2010).  
Poznato je da među djecom postoje velike razlike u razvoju, što upućuje na potrebu 
individualiziranog pristupa djetetu. Piaget je utvrdio četiri razvojne faze kroz koje prolaze sva 
djeca: senzomotorička, predoperativna, konkretno operativna, faza operativnog mišljenja 
(Stevanović, 2002). Dječja je aktivnost u središtu kognitivno-razvojne filozofije, a u osnovi 
stvaralaštva je promatrani predmet, njegova izrada i upotreba.  
 
2.4. Kriteriji kreativnosti  
 Postoje različiti čimbenici koji mogu biti pokazatelji kreativnosti. Kvaščev 
(Stevanović, 1999) navodi kriterije kreativnosti: neobičnost, prikladnost i transformacija. 
Neobičnost se odnosi na drugačiji proizvod, prikladnost na „pristajanje proizvoda kontekstu“, 
a transformacija se odnosi na „prelazak preko konvencionalnih ograničenja“ (Stevanović, 
1999, str. 100).  
Stevanović (1999) navodi osobine za koje se podrazumijeva da ih kreativne osobe 
posjeduju, a one su: originalnost, fleksibilnost, fluentnost, motivacija i temperament. Guilford 
kao karakteristike kreativnosti navodi fluentnost, fleksibilnost, originalnost, elaboraciju, 
redefiniciju i osjetljivost na probleme (Bognar i Bognar, 2007). Starko (2009) navodi 
neobičnost i originalnost kao dvije glavne značajke koje mogu upućivati na kreativnost.  
Guilford i Löwenfeld su postavili osam kriterija po kojima se prepoznaje kreativnost: 
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1. Osjetljivost za probleme, što se očituje u uočavanju neuobičajenih situacija i odnosa, da se 
pitamo o stvarima i ljudima i njihovim odnosima i onda kada drugi ne vide te odnose. 
2. Sposobnost da sačuvamo stanje prijemčivosti (receptivnosti) za utiske i ideje koje nam 
dolaze izvana, da ih lako primamo i lako na njih odgovaramo, da održimo brojne dodire s 
njima, posjedujemo brojne asocijacije, primisli i mogućnosti odgovora. 
3. Pokretljivost u reakcijama na vanjske utiske i doživljaje, sposobnost da im se brzo 
prilagodimo, da ih lako slijedimo, da mijenjamo način mišljenja i ponašanja kad se promijeni 
vanjska situacija.  
4. Originalnost, što se smatra najdragocjenijom osobinom kreativnosti. To je sposobnost 
pronalaženja sasvim osobnog odgovora ili izraza na vanjske poticaje. 
5. Sposobnost preoblikovanja i drukčije upotrebe predmeta, drukčijeg ponašanja. Sposobnost 
da za poznate materijale nađemo nove oblike upotrebe. 
6. Sposobnost analize i apstrakcije. Riječ je o raščlanjivanju jedne sinkretičke percepcije ili 
doživljaja u njegove dijelove te uočavanja finih i gotovo neprimjetnih detalja.  
7. Sinteza kao sposobnost povezivanja dijelova koji će dati novu cjelinu, novi smisao ili novi 
oblik predmetima ili mislima. 
8. Koherentna organizacija, pomoću koje je čovjek sposoban dovesti u sklad svoje misli, 
osjetljivost i zamjećivanje s vlastitom ličnosti (citirano u Supek, 1987, str. 47). 
Čudina-Obradović (2009) navodi dva elementa kao glavne osobine kreativnosti, a to 
su da kreativan pojedinac uočava i kombinira stvari ili pojave na neuobičajen način te da 
proizvodi neuobičajene ideje ili djela.  
 
2.5. Vrste kreativnosti 
Taylor smatra da se kreativnost može razmatrati s obzirom na hijerarhiju psihičkih 
funkcija pomoću kojih se ona izražava te ih navodi pet, a one su: 
 ekspresivna kreativnost, kojom se odlikuju originalni pojedinci i gdje se ne pita toliko o 
kvaliteti originalnosti koliko o samoj osobitosti 
 produktivna kreativnost, koja pretpostavlja već razvijene sposobnosti ili nadarenost pod 
kontrolom pojedinca, gdje smišljeno stvaranje dolazi više do izraza nego originalnost 
 inventivna kreativnost, u kojoj do izražaja dolazi uočavanje novih odnosa na osnovi već 
stečenog iskustva 
 inovativna kreativnost,  koja je još višega reda, a odnosi se na otkrića novih načina izražavanja 
ili stvaranje koje utječe na mnoge druge stvaraoce 
 emergentna kreativnost, koja je najvišeg reda, a odgovarala bi otkriću novih principa, sasvim 
novih i fundamentalnih značenja (Supek, 1987, str.  53). 
Maslow razlikuje primarnu i sekundarnu kreativnost. Ako se radi o primarnoj 
kreativnosti, ona je vezana uz igru, dok je sekundarna kreativnost organizirana, kontrolirana i 




Pod izrazom primarna kreativnost razumjet ćemo sposobnost generiranja ideja (pod izrazom 
ideja ovdje mislimo na bilo koju i bilo kakvu misaonu tvorevinu, nešto što kao neka vrsta 
modela izlazi iz unutrašnjosti čovjeka; to može biti rješenje nekog tekućeg, svakodnevnog 
problema ili neko naučeno otkriće, neko umjetničko djelo ili neka igra)... Pod izrazom 
sekundarna kreativnost razumjet ćemo primarnu kreativnost dopunjenu selektivnim i kritičkim 
mehanizmom, čiji je posao da iz mnoštva ideja što su generirane u fazi pripremne kreativnosti 
izdvaja one koje su za dalji tok stvari interesantne, koje su relevantne za rješavanje problema, 
za neko znanstveno otkriće, za neko umjetničko djelo, neku igru, itd. (citirano u Stevanović, 
1999, str. 42) 
Treba uzeti u obzir i kreativnost koja je moguća, ali još nije ostvarena. Löwenfeld 
(Stevanović, 1999) razlikuje potencijalnu i aktualnu kreativnost. Potencijalna kreativnost je 
ona koja će se ostvariti samo u povoljnim uvjetima, a aktualna je kreativnost ona koja je već 
ostvarena. Tako Supek (1987) naglašava važnost uvjeta okoline za te dvije vrste kreativnosti. 
Kod aktualne je kreativnosti pojedinac u povoljnim uvjetima te je ona ostvarena, a kod 
potencijalne kreativnosti pojedinac nema mogućnosti razvijanja svoje kreativnosti ukoliko se 
ne ostvare povoljni uvjeti. 
  
2.6. Kreativan učitelj 
Od ranoga djetinjstva pa kroz cijelo školovanje, učitelj je jedna od najvažnijih osoba u 
učeničkom životu. Upravo je on taj koji uz roditelje najviše sudjeluje u njihovu odgoju. Ne 
treba naglašavati kako njegove odgojne postupke pamtimo cijeli život. Kao što je učitelj 
važan u odgoju, jednako važnu ulogu ima i u razvoju učeničke kreativnosti. Prema Cvetković-
Lay i Pečjaku (2004) u prijašnjim se vremenima smatralo kako djeca nisu kreativna, a danas 
se smatra da sva djeca imaju potencijal koji je potrebno poticati. Učitelji bi u današnjim 
školama trebali osigurati ozračje koje će učenike poticati na kreativnost (Stevanović, 1999), 
no kreativnost učenika ne može potaknuti učitelj koji nije kreativan. Miel (1968) kreativnog 
nastavnika opisuje kao osobu koja je model učenicima i koja iskorištava svoje mogućnosti te 
ideje.  
Odgojno djelovanje učitelja podrazumijeva brigu o osjećajima djece te brigu o cijeloj 
ličnosti učenika. Mnogi će učitelji u prvi plan staviti stjecanje znanja, a kreativnost će smatrati 
izoliranim procesom, nešto što će doći samo po sebi ako dijete posjeduje kreativni potencijal. 
Kreativan će učitelj odigrati značajnu ulogu u tome što će svoje učenike motivirati na 
stvaralaštvo. Jako je važno da učitelji dobro poznaju motivaciju svojih učenika, njihove 
kreativne mogućnosti i sklonosti. Svaki učenik treba znati prepoznati svoje potencijale. Da bi 
se to postiglo dužnost škole je istražiti sve sposobnosti i moguće kreativne potencijale svojih 
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učenika, a učitelj je osoba koja će to i ostvariti. Uloga nastavnika u stvaralačkoj nastavi je 
organizatorska, planska, koordinatorska i pedagoška. On pokreće stvaralaštvo svojih učenika. 
Učitelj svoju nastavu osmišljava unaprijed, a učenicima su prepuštene sve uloge (Stevanović, 
1999). 
 Ništa nije moguće bez dobroga i kvalitetnoga učitelja. On je voditelj aktivnosti. 
Međutim, on ih treba voditi tako da najveću ulogu u njoj imaju učenici. Istraživanja su 
pokazala da učiteljeva kontrola ima značajan utjecaj na učeničku intrinzičnu motivaciju te da 
učenici pokazuju veću razinu motivacije u stvaralaštvu ukoliko imaju autonomiju (Amabile, 
1989, str. 86). 
Torrance upozorava pedagoge što činiti kako bi njegovali kreativnost djeteta:  
 poštovati pitanja djece i dovesti ga do toga da sama pronađu odgovor 
 poštovati neobične, originalne ideje i nastojati da dijete otkrije njihovu vrijednost. 
 pokazati djetetu da njegove ideje imaju nekakvu vrijednost. Preuzeti one koje je moguće 
prihvatiti u čitavom razredu. 
 dati slobodan rad djeci bez prijetnji ocjenjivanja ili sudova vrijednosti ili kritike 
 nikada ne iznositi sud o ponašanju djeteta, a da se ne objasne uzroci i posljedice. (citirano u 
Supek, 1987, str. 48) 
Miel (1968) navodi tri tipa učitelja: A, B i C. Nastava kod učitelja A je neponovljiva 
jer je on prepun različitih ideja te potiče kreativnost učenika, a sam učitelj je sposoban i u 
područjima izvan nastave. Učitelj B je zainteresiran samo za jedan školski predmet ili 
aktivnost te svoje interese vrlo lako prenosi na svoje učenike, ali će druge nastavne predmete 
ili aktivnosti predavati na jednoličan način. Učitelj C više sluša no što govori i više opaža no 
što pita. Učenici nikada ne rade istu stvar u isto vrijeme te reagiraju individualno. Te tri vrste 
nastavnika se uvelike razlikuju, ali često pokazuju svoju spontanu kreativnost, ali i kreativnost 
učenika na sebi svojstvene načine.  
 
2.7. Poticanje kreativnosti u nastavi 
Kreativnost je nešto što je potrebno njegovati kako bi se razvijala ili  kako bi opstala u 
krajnjem slučaju. Postoje razni čimbenici koji na to mogu utjecati. Jedan od čimbenika je i 
sam učitelj koji mora prihvaćati i uvažavati drugačije, originalne ideje i odgovore jer može 
doći do njihova potiskivanja ako učitelj nije u stanju prepoznati njihovu važnost za razvoj 
učeničke kreativnosti. Također, sam učitelj mora biti model kreativnoga ponašanja jer će 
jedino tako njegovi učenici imati mogućnost biti kreativni na nastavi (Sternberg i Williams, 
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1996). Glouton (Supek, 1987) smatra kako škola koja želi osigurati društveni kontinuitet i 
stabilnost postojećim normama ne može osigurati poticanje niti razvoj kreativnih učenika. U 
takvim školskim uvjetima učenik neće moći razvijati elastičnost svoga mišljenja jer se u školi 
od njega traže rješenja problema koja su jedinstvena i univerzalna, u kojima ne postoji 
mogućnost osmišljavanja novih i nestandardnih rješenja. Isenberg i Jalongo (1997) navode 
karakteristike škola koje njeguju kreativnost: 
 školsko se osoblje trudi smanjiti stres i anksioznost kod djece i kod sebe 
 proces se vrjednuje više od proizvoda 
 iz aktivnosti u kojima sudjeluju djeca uklanja se vremensko ograničenje 
 uspostavlja se slobodno i otvoreno ozračje, a samoizražavanje se ohrabruje i cijeni 
 djeca se ohrabruju da razmjenjuju ideje ne samo s učiteljem, već između sebe 
 natjecanje i nagrađivanje se nastoji što manje koristiti. (str. 34–35) 
U školi ovakvih karakteristika učenik će imati psihološku sigurnost (Bognar, 2004) za 
koju Rogers (1954) navodi tri potrebna procesa: „prihvaćanje svake individue kao bezuslovne 
vrijednosti“, „stvaranje ozračja u kojemu je vanjska evaluacija odsutna“ te „empatično 
razumijevanje“ (str. 257-258). Nažalost, u našim su školama još uvijek prisutne metode, koje 
prema Amabile (1989) sputavaju kreativnost, a to su: ocjenjivanje, natjecanje, nagrađivanje te 
ograničavanje izbora. U takvim situacijama učenici ne mogu biti usredotočeni na stvaralaštvo, 
već misle na pobjedu, poraz ili nagradu čime se vrlo lako blokira njihova kreativnost. 
Sternberg i Williams (1996) iznose tri savjeta za poticanje kreativnosti u učenju: 
 imati vrijeme za kreativno razmišljanje 
 poučavanje i procjenjivanje kreativnosti 
 nagrađivanje kreativnih ideja i proizvoda (str. 5). 
Najvažnija je od svega poticajna okolina koja neće kočiti djetetovu kreativnost i koja 
će njegovoj mašti omogućiti rast, spontanost i neograničenost. Poticajna se okolina ne odnosi 
samo na učitelje i ostale djelatnike odgojno-obrazovnog sustava, već i na njihovu obitelji. 
Einon (2007) navodi kako roditelji ne smiju ignorirati djetetova školska postignuća, moraju 
vjerovati u njegove sposobnosti te da i oni sami moraju pokazati svoju kreativnost i 
prilagodljivost. Učenik mora imati podjednaku slobodu u svome domu, kao i u školi kako ne 
bi došao u zbunjujuću situaciju u kojoj ne zna što se od njega zapravo očekuje. 
Moreno navodi da je spontanost „najstariji fenomen živog bića“  te da je ona preduvjet 
kreativnosti (Beck-Dvoržak, 1987, str. 99). Kreativnost neće moći doći do pravoga izraza ako 
je spontanost smanjena. Učenici trebaju spontano iskazivati svoju kreativnost bez nametanja 
učitelja ili drugih osoba. Također, postoje postupci koji mogu spriječiti spontanost, a to su: 
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prestrog, autoritativan odgoj koji izaziva strah te nekonzekventan odgoj koji dijete čini 
nesigurnim. Ukoliko je učiteljev stil autoritavan, utoliko će doći do nametanja njegova stava i 
učenici neće imati slobodu izražavanja svojega mišljenja. Takve se vrste odgoja trebaju 
izbjegavati. No, uzrok blokiranja spontanosti djeteta može biti i djetetov vlastiti superego, 
strah od neuspješnosti u određenim školskim aktivnostima ili ocjenama usmenoga ili 
pismenoga znanja. Amabile (1989) tvrdi da učenici lako dolaze pod utjecaj ostalih učenika u 
razdoblju razredne nastave jer se tada nastoje prilagoditi kako bi bili prihvaćeni u društvu te 
se trude slično odijevati, razmišljati i sl. čime se gubi njihova kreativnost. Iz toga bi razloga 
učitelji trebali naglašavati ljepotu različitosti i individualnosti svakoga učenika. 
Kreativnost je osjetljivo područje kao i samo dijete, stoga treba voditi računa o 
njezinome njegovanju kako bi se imala priliku dalje razvijati. Današnji svijet traži kreativne 
osobe koje su spremne na promjene i napredak, a  na nama je da ih ne sputavamo. Ne trebamo 
učenicima davati gotove odgovore na pitanja, već ih trebamo naučiti stvarati nove ideje koje 

















Igra je zdravija od mlijeka, igra je svježija od vode, igra je za čovjeka najljepši dar slobode. 
Lj. Ršumović   
 Igra je pojam koji određuje djetinjstvo svakoga čovjeka. Ona je ono nešto bez čega 
djeca ne mogu, ona je njihov način istraživanja i upoznavanja svijeta, ali i način 
prilagođavanja svijetu. Dijete od najranijih dana igrom proučava svijet oko sebe i ona je dio 
njegove svakodnevnice. Dođe vrijeme kada ono krene u vrtić, zatim u predškolu pa i u školu. 
Trenutkom kada postanu učenici, oni se odvajaju od igre što im predstavlja svojevrstan šok. 
Predškolska pedagogija zagovara igru, međutim razredna nastava ima drugačije zahtjeve 
(Bognar, 1986). U nastavi se zagovara upotreba igara, ali se javlja niz problema koji ju 
onemogućavaju.  
 Još su grčki mislioci, naročito Platon, zagovarali igru u odgoju djece. Kvintilijan se 
također zalagao za mogućnost igre u nastavi jer je smatrao da će djeca tako zavoljeti učenje. 
Prvi pedagog koji se ozbiljno bavio pojmom igre u predškolskome obrazovanju bio je 
Pestalozzijev učenik, Fröbel, koji je zagovarao princip aktivnosti koji ona omogućuje. Danas 
postoji mišljenje kako je škola mjesto učenja i znanja, a ne igre i zabave. Međutim, oni koji to 
zagovaraju nisu svjesni da je učenje moguće ostvariti kroz zabavu. Bognar (1986) tvrdi da je 
igra učinkovita u obrazovanju jer pobuđuje učeničku pažnju te ih potiče na aktivnost. Učenici 
naših škola su često demotivirani nastavnim metodama i postupcima koji im ne mogu 
pobuditi interes prema onome što uče, a igra je savršen način kako bi se to moglo postići. 
 
3.1. Definicije igre 
Premda je igra definirana na različite načine, postoji suglasnost da ona obuhvaća veliki 
broj raznolikih aktivnosti (Duran, 2003). Nola (1987) smatra da je igra u osnovi pokus, 
istraživačka aktivnost motivirana urođenom znatiželjom za ispitivanje (str. 105). Nastava 
treba biti istraživačka jer će učenici na takav način steći kvalitetna i cjeloživotna znanja te su 
prema Noli (1987) igrovne aktivnosti savršene za njihovo ostvarenje. Nastava je u našim 
školama najčešće frontalna kako bi se, prema Bognaru i Matijeviću (2005), uspjeli realizirati 
ciljevi predviđeni za određeni sat, iako u takvoj nastavi učenici nisu aktivni istraživači. Igra 
treba biti slobodna aktivnost djeteta ili učenika, treba biti aktivna i motivirajuća. Callois igru 
smatra aktivnošću koja je slobodna, izdvojena (ograničenim vremenskim i prostornim 
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granicama), neizvjesna, neproduktivna (ne stvara nikakva dobra ni bogatstva), propisana 
(postoje pravila) te da je fiktivna (citirano u Bognar, 1986, str. 10). Za razliku od Calloisa, 
Toličić (1987) igru smatra slobodnom i spontanom aktivnošću u kojoj ne postoje nikakva 
pravila. Sličnu su definiciju dali Isenberg i Jalongo (1997) koji navode sljedeće karakteristike 
igre: 
1. Igra je svojevoljno i intrinzično motivirana. 
2. Igra je simbolična, puna značenja i transformativna. 
3. Igra je aktivna. 
4. Igra je ograničena pravilima. 
5. Igra pruža zadovoljstvo. (str. 41-42) 
Sukladno tome, u tablici 2 se nalazi prikaz koji pokazuje kada aktivnosti prestaju biti 
igrom. Vidljivo je da igra mora biti slobodna, samovođena aktivnost djeteta koja se odvija 
isključivo radi djetetova zadovoljstva.  
 
Tablica 2  
Kada aktivnosti prestaju biti igrom? (Isenberg i Jalongo, 1997, str. 41) 
Kriterij Igra Nije igra 
Kontrola. 
Tko upravlja? 
Da li dijete upravlja 
situacijom? 
Postoje li različite mogućnosti 
izbora? 
Je li netko drugi voditelj? 
Jesu li odgovori ograničeni? 
Motivacija. 
Zašto su oni zaokupljeni tim 
ponašanjem? 
Je li dijete angažirano zbog 
doživljaja ili zadovoljstva? 
Je li to ponašanje izvana 
nagrađeno? 
Stvarnost. 
Koja su ograničenja uvjeta 
dječjeg ponašanja? 
Može li se dijete slobodno 
pretvarati? 
Može li se dijete slobodno 
kreativno izražavati i ponašati? 
Mora li se dijete prilagoditi 
stvarnosti? 
Manipuliraju li uvjeti djetetom 






3.2. Teorije igre 
 Kako bi što bolje razumjeli pojam igre, ona je objašnjena kroz nekoliko različitih 
teorija. Isenberg i Jalongo (1997) teorije igre dijele na klasične i moderne. Klasične teorije 
objašnjavaju postojanje i svrhu igre, a za razliku od njih, moderne se teorije usmjeravaju na 
ulogu igre u razvoju djeteta (Zagorac, 2006, str. 70).  Bognar (1986) teorije dijeli na 
sociološke, psihološke i pedagoške teorije, a u njegovoj je podjeli podudarnost s modernim 
teorijama. Svaka teorija govori o važnosti igre s drugačijeg stajališta, ali sve one ukazuju na to 
da je igra svojstvena mlađim jedinkama specijaliziranih vrsta (Zagorac, 2006) te ističu razliku 
u složenosti igre s obzirom na razvijenost vrste (Duran, 2003). 
 Isenberg i Jalongo (1997) u klasične teorije svrstavaju teoriju o suvišku energije, 
relaksacijsku teoriju, teoriju instinkta i teoriju rekapitulacije. Teorija suviška energija govori o 
energiji potrebnoj za opstanak koju ima svako živo biće. Ne troši se sva energija na 
preživljavanje te se njezin ostatak koristi u igri. Još je Aristotel u svojoj filozofiji pisao u 
prilog ovoj teoriji, dok Herbert Spencer o ovoj teoriji govori kao o dječjoj nekontroliranoj 
želji za igrom (Saracho i Spodek, 1995). Više vrste provode više vremena igrajući se nego 
niže vrste jer se u djetinjstvu o njima brinu roditelj. Postoji povezanost dužega djetinjstva sa 
složenošću igara jer više vrste igrom, zbog dužega djetinjstva, imaju veću mogućnost 
prilagođavanja uvjetima preživljavanja (Zagorac, 2006). Iz toga im razloga ostaje mnogo 
energije za igranje jer ju ne troše na preživljavanje. Teorija relaksacije polazi od toga da se 
igrom „nadoknađuje energija potrošena u radu“ (Isenberg i Jalongo, 1997, str. 79) te da je ona 
poseban oblik aktivnosti koji nastaje kao potreba odmora nakon rada (Saracho i Spodek, 
1995). Teorija ne objašnjava zašto se osobe koje troše jako malo energije svejedno igraju. O 
teoriji instinkta u svojoj podjeli piše i Bognar (1986), a njezin je začetnik C. Groos. Igra je 
nužna kako bi djeca vidjela kakvo ponašanje okolina očekuje od njih jer igrom lakše imitiraju 
odrasle. Na ovu se teoriju nadovezuje teorija rekapitulacije koja smatra da igra djetetu 
omogućuje reaktiviranje aktivnosti predaka i uklanjanje negativnih ponašanja (Isenberg i 
Jalongo, 1995, str. 79). Tako se mačić priprema za budući lov na miševe igrom s klupkom 
vune. Ova teorija također ukazuje na važnost igre kao pripreme djece za život (Neill, 1999). 
 Klasične se teorije mogu svrstati u dva para kontrastnih teorija, a to su: teorija suviška 
energije i teorija relaksacije u kontrastu s teorijom instinkta i rekapitulacije (Saracho i 




Isenberg i Jalongo (1997) su u moderne teorije igre svrstali psihoanalitičku, 
kognitivno-razvojnu i sociokulturalnu teoriju. Glavni predstavnik psihoanalitičke teorije je S. 
Freud. Prema njoj igra je važan pokretač emocionalnog oslobađanja te omogućuje razvoj 
samopouzdanja koje djeca stječu ovladavanjem svoga mišljenja, tijela, objektima i društvenim 
ponašanjem (Isenberg i Jalongo, 1997, str. 80). Freud je naglašavao važnost izražavanja 
negativnih osjećaja igrom kako bi djeca znala preuzeti kontrolu u sličnoj stvarnoj situaciji. 
Također je smatrao da igra omogućuje zamjenu negativnih osjećaja pozitivnima te zdrav 
emocionalni i socijalni razvoj (Saracho i Spodek, 1995). Freud se nije toliko bavio igrom, ali 
je objasnio njezin značaj u upoznavanju djetetove ličnosti te značaj terapije igrom (usmjerena 
terapija i pasivni postupak). U usmjerenoj se terapiji uz pomoć igre jača djetetovo ja, a u 
pasivnome se postupku djetetu omogući slobodna igra kroz koju ono iznosi svoje probleme 
(Bognar, 1986). Psiholozi su ukazali su na to da se igra zanemarenoga ili zlostavljanoga 
djeteta razlikuje od igre djeteta koje odrasta u normalnome, primjerenome okruženju. 
Za razliku od psihoanalitičke teorije, kognitivno-razvojna teorija govori o igri kao 
odrazu dječjih mentalnih sposobnosti (Isenberg i Jalongo, 1997). Dva su glavna predstavnika  
Piaget i Vigotski te su oni pokušali razumjeti povezanost igre i kognitivnog razvoja (Spodek i 
Saracho, 1995). Piaget je tvrdio da će svako dijete različito kreirati znanje o okolini i svijetu 
na temelju interakcije s ljudima i materijalima. Igra pripomaže razvoju kognitivnih vještina jer 
u igri djeca angažiraju razne kombinacije ideja i mogućnosti u rješavanju problema (Isenberg 
i Jalongo, 1997).  
Posljednja teorija je sociokulturalna koja postavlja naglasak na važnosti društva i 
kulture u razvoju djeteta. Vigotski je naglašavao da se dijete u igri ponaša iznad svog prosjeka 
te da je igra djetetu mentalna potpora za rješavanje problema na nov način. Bognar (1986) 
piše o sličnoj, sociološkoj teoriji. Još je Aristotel spominjao igru te ju je doveo u vezu s 
radom. Prema njemu je igra odmor od svakodnevnog rada, ona je uživanje, opuštanje i odmor 
(Bognar, 1986). Prema tome, igra je sve ono što je suprotno radu. U svojoj knjizi „Homo 
ludens“ J. Huizinga navodi da je čovjek biće koje misli i radi, ali i koje se igra. On ističe kako 
se igra nalazi između pravoga i zamišljenoga života. Svaka je igra, u krajnjoj liniji, i prije 
svega slobodan čin - igra na zapovijed više nije igra. (Huizinga, 1970, citirano u Bognar, 
1986, str. 9). Prema sociološkoj teoriji čovjek je slobodan i u igri, ali i u aktivnostima rada sve 




 Poseban značaj u obrazovanju ima pedagoška teorija koja ukazuje na važnost igre u 
obrazovnome sustavu. Mnogi su pedagozi, i to još relativno rano, uvidjeli važnost igre 
prilikom učenja (Čudina-Obradović, 1996). Još je Platon koristio razne matematičke igre u 
učenju s egipatskom djecom (Bognar, 1986). I tada su se škola i učenje nastojali približiti 
djeci. Škola je trebala biti mjesto učenja, ali i igre i zabave jer će tako učenici imati veću 
razinu motivacije, ali se istovremeno zadovoljava njihova unutrašnja potreba za igrom. 
Komensky se u svojoj knjizi „Velika didaktika“ zalagao za igre dramatizacije u kojima su 
učenici preuzimali različite uloge te tako stjecali nova znanja (Milinković, 1978, u Bognar, 
1986). U ovome se području ističu još Fröbel, Locke, Montessori, Dewey, Neill i brojni drugi 
koji su isticali odgojnu ulogu igre. 
Fröbel je razvrstao igre s obzirom na poklone koji se djeci moraju davati određenim 
redoslijedom na:   
1) majčinsko pjevanje i milovanje  
  2) predmetne igračke (za igre tijelima, igre plohama, igre crtama, igre točkama) 
  3) igre kretanjem (Bognar, 1986, str. 25). 
Svi su Fröbelovi materijali i aktivnosti bili prilagođeni stjecanju određenih vještina, a 
za njega je igra bila manipulacija darovima (Saracho i Spodek, 1995, str. 132). 
Montessori je razradila poseban igrovni materijal koji je kod učenika razvijao osjetila, 
sposobnosti i mišljenje. Njezin su rad neki kritizirali jer je djecu izdvajala u svijet koji im je 
neprimjeren, ali i jer je tvrdila da dijete nema vremena za igru jer se mora razvijati (Bognar, 
1986). Možemo reći da je Montessori pripremanjem materijala za igru i učenje, koji ima svoju 
unaprijed određenu svrhu, donekle zanemarivala kreativnost svojih učenika. Za razliku od nje, 
Dewey (Bognar, 1986) je igru poistovjetio s učenjem te je tvrdio da dijete kroz svoje iskustvo 
može steći znanja.   
Neill se posebno isticao u pedagoškoj teoriji. On je cijeli svoj život nastojao školu 
prilagoditi potrebama učenika te je osnovao Summerhill školu u kojoj igra ima veliko 
značenje (Neill, 1999). U takvoj se školi djeca igraju igrama koje bude njihovu maštu. Kada 
zadovolje svoje potrebe za igranjem, lakše i zadovoljnije se suočavaju s teškoćama. Danas 
mnogi pedagozi, koji su vođeni njegovim idejama, traže uređenje škole prilagođeno raznim 
igrovnim aktivnostima učenika. Pedagog Makarenko je smatrao da i sam odgojitelj mora 
sudjelovati u igri učenika te da učenik igrom postupno prelazi na rad (Bognar, 1986). Treba 
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naglasiti da su svi spomenuti pedagozi dali važan doprinos ulozi igre u odgojno-obrazovnome 
radu iako su njihove teorije različite.  
 
3.3. Podjela igara 
 Uz različite teorije o igri, postoje i podjele igara prema različitim nazivima iako je bit 
igre ista. Isenberg i Jalongo (1997) igru dijele na funkcionalne igre, igre građenja, dramske 
igre, sociodramske igre i igre s pravilima. Zastupnik sociološke teorije Caillois je igru 
podijelio prema grčkim nazivima:  
 paidija – galama, smijeh, križaljke, pasijans. 
 agon (natjecanje) – trke i borbe, atletika, šah, nogomet 
 alea (sreća) – brojalice, klađenje, rulet, lutrije, obične i složene 
 mimicry (prerušavanje) – oponašanje, lutka, oruđa i oružje, maska, kazalište, scenska 
umjetnost 
 ilinks (zanos) – vrtnja, ples, sajamske atrakcije. (citirano u Bognar, 1986, str 10) 
Ovakva se podjela igara više zasniva na predmetu igre nego na samoj njezinoj 
funkciji. Najpogodnija podjela koja pokazuje funkcije igre je ona koju pronalazimo kod 
Fröbela, Arkina, Toličića i dr., a to je podjela na senzorne igre, igre izražavanja, motorne igre 
i misaone igre (Bognar, 1986,  str. 39). Za razliku od njih, D. W. Winnicott razlikuje igru s 
pravilima, slobodnu igru, igru te igranje (Supek, 1987). On naglašava da se igra nalazi između 
unutarnjega i vanjskoga prostora djeteta te da nije bitan sadržaj igre, već određeno stanje koje 
iz nje proizlazi. Supek (1987) tvrdi da kreativnost djeteta proizlazi iz igre ili psihičkih stanja 
koje ona uvjetuje. 
Nola (1987) razlikuje stvaralačku igru od igre-zabave, igre-natjecanja i igre-rekreacije. 
Ona igru dijeli na igre riječima, dramske igre, muzičke igre, igre tijelom, likovne igre, igre 
materijalom te matematičke igre. Najvećim dijelom sam se vodila njezinom podjelom igara te 
sam osmišljavala takve vrste igara jer smatram da su one bliske učenicima, a primjerene su za 
odgoj i obrazovanje. Kamenov (1983) igre dijeli na: igre uopćavanja, igre strategija i 
nadmudrivanja, labirinti i glavolomke, igre tipa Čovječe ne ljuti se, igre sklapanja, 
sastavljanja i dopunjavanja, igre konstruiranja i redanja, igre bojama i oblicima - 'tangram', 
logičko-matematičke igre (igre nepromjenjivih vrijednosti, igre kvantifikacije, igre logičkim 
blokovima, kombinatoričke igre, igre vjerojatnosti, igre problemi), igre riječima, igre u 




3.4. Važnost dječje igre 
Poznato je da je da se mladunčad sisavaca, kao što su lavovi,  medvjedi, psi, mačke i 
dr., još od najranijih dana igraju kako bi uvidjeli svoje mogućnosti, ali i shvatili što okolina od 
njih očekuje. Isto je tako i s djecom jer se već nakon rođenja igraju svojim ručicama, 
nožicama i predmetima oko sebe kako bi ispitala njihova svojstva. Igra je jednako važna za 
tjelesni i duhovni razvoj kao hrana, ljubav i zaštita (Eržen-Šuštarić, Letinić i Šegula-Vončina, 
1970). U igri ožive mašta, emocije i sposobnosti te je igra preduvjet za ostvarivanje logičkih 
operacija uspoređivanja, procjenjivanja i zaključivanja. Sve se spomenute operacije razvijaju 
u djetinjstvu kroz razne igrovne aktivnosti. Prema Gjurković (2016) igra je toliko svestrana da 
omogućuje nesvjesni razvoj vještina iz socijalnog, emocionalnog, spoznajnog i tjelesnog 
aspekta razvoja. Marjanović (1983) tvrdi da dijete igrom razvija motoričke, opažajne i 
intelektualne sposobnosti, stvaralaštvo, radne navike, moralne i estetske norme, interese i 
osjećajni život. Vidljivo je da je važnost igre za razvoj djetetovih sposobnosti neupitna te da 
je za njihovo ostvarivanje igra potrebna svakome djetetu.  
Još je Platon smatrao kako je igra posao djetinjstva (Gjurković, 2016). Dijete je u njoj 
potpuno angažirano, slobodno i maštovito. Igra je također važna za razvoj zdrave ličnosti. 
Promatrajući dječju igru, možemo uvidjeti njegove probleme i napetosti te pomoći djetetu da 
ih riješi ili u najmanjoj mjeri ublaži (Toličić, 1983). Ukoliko je dijete doživjelo veliki strah 
kod liječnika dobivajući injekciju, igrat će se liječnika koji će cijepiti svoje lutke ili osobe u 
igri dok ne riješi svoj strah.  
U stvarnosti je dijete podređeno u odnosu na odrasle, a u igri je ono samo svoj 
gospodar. Dijete veći dio svoga vremena želi provoditi igrajući se, a tek mali dio svoga 
vremena želi provoditi na nastavi, što ukazuje na važnost igranja u nastavi (Neill, 1999). Igra 
dijete priprema na život u stvarnome svijetu u kojemu će se susresti s mnogim problemima te 
je savršeno prilagođena za istraživanje mogućih rješenja problema jer se pronalaskom 
različitih rješenja razvija divergentno, otvoreno razmišljanje. 
 
3.5. Igra i učenje 
 Znamo da igra čini dječji svijet te da je ona njihova svakodnevnica bez koje ne mogu 
normalno funkcionirati. Njihov se igrovni svijet mijenja dolaskom u školu jer se od učenika 
očekuje da će preko noći iz svijeta igre ući u svijet odraslih pun obaveza. Pestalozzi je 
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kritizirao školu svojega vremena ovim riječima: „I pošto punih pet godina uživaju sreću 
slobodnog života, najednom cijela priroda koja ih okružuje iščezne ispred njihovih očiju...“ 
(Schmid, 1923, citirano u Bognar, 1986, str. 43). Do jučer su se djeca bezbrižno igrala i tako 
učila o svijetu odraslih, a u školi se od njih očekuje da o svijetu uče iz knjiga. Treba 
napomenuti kako je naročito u prošlosti škola bila izvor straha za mnoge učenike.  
Pod utjecajem psiholoških proučavanja igre, interes za korištenje igre u nastavi se 
javlja još 1960-ih. U predškolskome je odgoju igra zastupljena, ali dolaskom u razrednu 
nastavu, djeca najčešće uče iz knjiga i udžbenika. Rezultati istraživanja u SAD-u pokazali su 
da igra povećava motivaciju, interes, izaziva veću pažnju te da učenje čini zanimljivijim nego 
drugi načini rada (Boocock, u Bognar, 1986, str. 64). Oni nastavni sadržaji koji su 
prezentirani na maštovit i netradicionalan  način vode do većeg interesa učenika i 
učinkovitijeg učenja (Parker i Lepper, 1992, u Ačkar i sur., 2016). Bognar (1986) je opisao 
rezultate projekta osječkog Zavoda „Rad u prvom razredu sa šestogodišnjacima“. Rezultati su 
pokazali da je učenje igrom podjednako efikasno kao i učenje pomoću tiskanih materijala, ali 
je efikasnost igre nešto veća te da su znanja stečena igrom trajnija od znanja stečenih tiskanim 

















4. KREATIVNE IGRE 
Kreativne igre obuhvaćaju velik izbor raznolikih mogućnosti. Zato je važna 
kreativnost učitelja koji će sami istraživanjem osmisliti kreativne igre primjerene nastavnom 
sadržaju koji se obrađuje. Einon (2007, str. 9) tvrdi da je učenje igrom moguće ako: 
 djeca se mogu slobodno izražavati 
 djeca odrastaju u okolini otvorenoj za nova iskustva i mišljenja 
 djecu se potiče da razmatraju više od jednog  rješenja za pojedini problem 
 potiče se mašta.  
Igra, osim što može poslužiti za učenje, potiče i kreativnost. Isenberg i Jalongo (1997) 
navode kako su djeca kreativna kada koriste svoju maštu u igri, učinkovitiji su u rješavanju 
raznih zadataka, ali i razvijaju sposobnost rješavanja problema. Naravno, osmišljavanje 
kreativnih igara iziskuje dosta vremena. Vjerojatno je to jedan od razlog zašto se u našim 
školama one ne viđaju. Neki učitelji nemaju vremena, a neki učitelji jednostavno ne žele 
uložiti svoje slobodno vrijeme u njihovo osmišljavanje. Osim uloženog vremena i napora, 
potrebno je osmisliti različite kreativne igre jer ponavljanjem uvijek istih one gube svoj 
smisao te učenicima opada motivacija i želja za sudjelovanjem u njima. Isto tako ne odgovara 
svaka kreativna igra svakom nastavnom sadržaju koji se obrađuje. 
Na javnim sam predavanjima i u svojoj praksi ponekada uočila kreativne kratke igre 
na satima Hrvatskoga jezika, Likovne te Glazbene kulture. Na nastavi Matematike koriste se 
mnoge igrice, ali one već imaju svoju unaprijed zadanu i dobro poznatu formu te je njihov cilj 
samo dobiti povratnu informaciju o učeničkom znanju. Jedno od matematičkih načela je i 
načelo primjerenosti. Matematika je u svojim sadržajima povezana s nastavom Prirode i 
društva (Markovac, 2001), a jedan od njezinih zadataka, koji se navodi u NOK-u, je i 
spoznavanje i razvijanje znanja stečenih igrom (De Zan, 2005). Na satima Prirode i društva se 
rijetko viđaju igre, naročito one kreativne. Učenici najčešće nastavne sadržaje usvajaju kroz 
tiskani materijal i rješavanjem radnih listića. Isto je pokazala i moja internetska anketa iz koje 
je vidljivo da svi učitelji koriste iste standardizirane igre kojima je cilj zabavom dobiti 
povratnu informaciju o učeničkome znanju. Često se nastavni sadržaji iz Prirode i društva te 
Matematike generaliziraju kao skup činjenica, definicija i pravila koje učenici trebaju samo 
zapamtiti, ali ne i primijeniti u stvarnome životu (Starko, 2009). Sa Starkom se slaže i Hanley 
(2004) koja ističe kako mnogi ne povezuju matematiku sa kreativnošću. Ona tvrdi da se 
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matematički problemi mogu riješiti raznim slagalicama, igrama i istraživačkom matematikom. 
Za takve aktivnosti učitelj mora osmisliti razne igre prilagođene nastavnom sadržaju. 
Izuzetno je važno da budući učitelji te oni koji to već jesu, u svoju nastavu unesu 
radost stvaranja i igranja. Trebamo pokazati odmak od tradicionalnog načina poučavanja i ići 
uz korak s potrebama djeteta, staviti potpuni naglasak na učenike i njihovo zadovoljstvo, a 




5.  EMPIRIJSKI DIO 
5.1. Akcijsko istraživanje 
 Akcijsko istraživanje ima za cilj ostvarivanje promjena u nekom području djelovanja 
(Mužić, 2004). Danas se svijet neprestano mijenja i upravo je iz toga razloga akcijsko 
istraživanje savršen način kako bismo nešto promijenili i unaprijedili. 
Akcijska istraživanja postoje već dugi niz godina. Prema Bognaru (2006) ideja 
akcijskih istraživanja ima svoje korijene u radovima Johna Deweya, dok su prema Cohen, 
Manion, Morrison (2007) Lewin i Covey prvi osmislili taj pojam kako bi unaprijedili svoju 
vlastitu praksu. Kako bismo u potpunosti razumjeli što je to akcijsko istraživanje, moramo ga 
definirati. Markowitz (2011) smatra kako je akcijsko istraživanje „temeljna strategija 
profesionalnog rasta koju se može općenito definirati kao individualno ili skupno ispitivanje 
vlastite profesionalne prakse u svrhu samounapređivanja, čime se povećava vjerojatnost 
uspješnijeg učenja učenika“ (str. 12).  
Lewin je klasificirao proces akcijskih istraživanja u četiri glavne faze: planiranje, 
djelovanje, opažanje i refleksija (citirano u Cohen, Manion i Morrison, 2007, str. 234) koje su 
podjednako važne za cjelokupan proces akcijskoga istraživanja.  
Bognar (2006) ključnim za akcijsko istraživanje navodi kritičkoga prijatelja i mentora. 
Za njega je kritički prijatelj osoba koja daje savjete i surađuje s učiteljem u akcijskom 
istraživanju. Kember i suradnici tvrde da on kroz suradnju nastoji pomoći učitelju razviti 
svoje refleksivne kapacitete i učenje (Bognar, 2006, str. 183). Kritički prijatelj ima dva važna 
zadatka: pomaganje akcijskom istraživaču u prikupljanju podataka te davanje povratne 
informacije o nastavnoj praksi (Bognar, 2011). 
Za akcijsko istraživanje je vrlo važan istraživački dnevnik koji služi za: 
1. prikupljanje podataka o akciji kako bi što jasnije mogli dokumentirati što se 
događalo 
2. interpretaciju podataka kako bi mogli objasniti što se dogodilo 
3. evaluaciju onoga što je učinjeno kako bi se mogle učiniti preinake u daljnjim 
aktivnostima. (McNiff, Lomax i Whitehead, 1996, citirano u Bognar, 2006, str. 
184) 
Nakon istraživačkoga dnevnika jednako je važno i pisano izvješće. Ono je prema 
Bognaru (2006) važno iz nekoliko razloga: detaljnog opisa procesa akcijskoga istraživanja, 
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opisa promjena koje su se dogodile za vrijeme istraživanja, uočenih problema za vrijeme 
istraživanja te otvaranja perspektive prema promjenama. 
Postoji nekoliko različitih podjela akcijskih istraživanja, a Sagor (2000) navodi tri 
vrste projekata akcijskoga istraživanja: 
 deskriptivni model 
 kvazieksperimentalni model  
 model studije slučaja (citirano u Markowitz, 2011, str. 14). 
U deskriptivnome se modelu proučava jedna skupina (npr. razredni odjel) kako bi 
istraživač analizirao mogući problem istraživanja. Istraživači koji primjenjuju 
kvazieksperimentalni model nastoje procijeniti učinak promjene koja je već uvedena. U 
modelu studije slučaja istraživač je usredotočen na pojedinca te on nastoji analizirati mogući 
uzrok ponašanja ili ocijeniti učinak uvedenog programa. Budući da je moje istraživanje 
usredotočeno na jedan razredni odjel, riječ je o deskriptivnome modelu akcijskoga 
istraživanja.  
Neovisno o vrsti akcijskoga istraživanja, naglasak je stavljen na promjenu nastavne 
prakse. U našim je školama potrebna promjena koja će učeniku pokazati da je učiteljima stalo 
do njega i njegovih potreba. Akcijsko se istraživanje ne provodi samo s ciljem teorijskog 
objašnjenja pedagoških pojava, već zbog unapređivanja vlastite prakse te je ono savršen 
primjer koji može uvesti pozitivne promjene u naše škole (Bognar, 2004, str. 270). 
 
5.2. Kontekst moga akcijskoga istraživanja 
Akcijsko sam istraživanje provela u Osnovnoj školi „Ivan Filipović“ u Velikoj 
Kopanici koju sam i sama pohađala. Ona je s radom započela još davne 1764. godine i od tada 
djeluje uz određene izmjene i promjene. Najvažnija se promjena  odnosi na preseljenje u novu 
školsku zgradu koja je dovršena i otvorena 1977. godine. Škola od tada neprestano unapređuje 
svoj prostor s ciljem što veće suvremenosti. Treba napomenuti da škola ima knjižnicu koja 
posjeduje preko 14 500 knjiga različitih tematika, što je najveća količina knjiga koju 
posjeduje neka škola u istočnom dijelu Brodsko-posavske županije. Točan datum osnutka 
školske knjižnice ne postoji, ali se zna da je ona s radom započela između 1850. i 1870. 
godine, iz čega se vidi da i ona ima svoju tradiciju dugu više od 150 godina. 
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Škola omogućuje izbor raznih izvannastavnih i izvanškolskih aktivnosti pa tako 
učenici razredne nastave mogu pohađati: Kreativnu radionicu, Likovnu skupinu, Vezilje, 
Ekološku skupinu, Male znanstvenike i Male cvjećare. Iz toga se vidi da svaki učenik 
razredne nastave može pronaći za sebe ono što njemu najbolje odgovara.  
Osnovna škola „Ivan Filipović“ ima područne razredne odjele u Beravcima i 
Jarugama, a predmetnu nastavu učenici iz spomenutih sela pohađaju u Velikoj Kopanici. 
Matična škola broji 230 učenika (92 učenika razredne nastave i 138 učenika predmetne 
nastave), PŠ Beravci broji 37 učenika razredne nastave, a PŠ Jaruge 38 učenika razredne 
nastave. Ukupan broj učenika je 305. Škola ima 21 razredni odjel, od toga razrednu nastavu 
pohađa 167 učenika, a predmetnu nastavu 138 učenika. Škola ima 49 zaposlenih djelatnika, a 
ravnatelj škole je prof. Željko Flidr. 
Svoje sam istraživanje provela s učenicima 2.b razreda OŠ „Ivan Filipović“. Razred 
broji svega dvanaestero učenika, osmero dječaka i četiri djevojčice. To je jedini razred koji 
školu pohađa u poslijepodnevnoj smjeni.  
 
 
Slika 1. Izgled učionice. 
 
Učionica je suvremeno opremljena. Učiteljica se svakodnevno koristi laptopom i 
projektorom te time nastavu čini zabavnijom i dinamičnijom. Unatoč tome, učionica je 
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raspoređena za tradicionalnu frontalnu nastavu gdje učenici jedni drugima gledaju u leđa 
(slika 1). Bognar i Matijević (2002, str. 234) smatraju tradicionalnu nastavu glavnim uzrokom 
kočenja razvoja učenika i njegovih sposobnosti. Također ukazuju na nedostatak vremena za 
kreativne aktivnosti učenika u takvoj nastavi. 
Jane McNiff smatra da je kritički prijatelj netko čije je mišljenje akcijskom istraživaču 
vrijedno i tko može pomoći vidjeti praksu iz drugačije perspektive. Uloga kritičkog prijatelja 
je ključna jer nam on pomaže da vrednujemo kvalitetu istraživanja (Bognar, 2011. str. 121). 
Kritički su mi prijatelji, koji su uvelike pomogli svojim komentarima, bili: mentor Branko 
Bognar te studentice Adela Vukovac i Martina Spajić. Kritičko-prijateljska rasprava se vodila 
na pedagogija.net pisanim putem, ali sam svakodnevno dobivala usmene savjete i komentare 
kritičke prijateljice Adele Vukovac koja je prisustvovala na gotovo svim mojim satima. 
Aktivnosti sam provodila na satima Matematike (4) te Prirode i društva (3). Uz te sam  sate 
provela uvodnu radionicu, blok sat izrade igara te završnu radionicu, što znači da sam ukupno 
provela 11 sati za potrebe svoga akcijskoga istraživanja.  
 
5.3. Problem akcijskoga istraživanja 
Svjesna sam da se u školi u kojoj sam ostvarila stručno-pedagošku praksu u razrednoj 
nastavi još uvijek najvećim dijelom provodi frontalni oblik nastave. Iako veliki dio učenika 
čak ni slušanjem ne sudjeluje u realizaciji takve nastave jer je ona dosadna, Bognar i 
Matijević (2005) navode da će takav oblik biti i dalje zagovaran i prihvaćen u ukupnom fondu 
nastavnih aktivnosti zbog realizacije programa. Igra kod učenika može pobuditi želju za 
sudjelovanjem u nastavi jer im omogućuje da budu aktivni. Djeca ne trče i ne penju se kako bi 
postala okretna, nego to čine zbog užitka što im ga penjanje i trčanje pružaju, ali postaju i 
okretni zbog silnog trčanja i penjanja! (Liebeck, 1984, str. 240). Jasno je da je igra ono što je 
našim školama potrebno. 
 Dorothy Einon (2005) upozorava kako se svijet neprestano mijenja te da se samo 
osobe s velikom znatiželjom i povjerenjem u upoznavanje novih stvari, kao i kreativne osobe,  
mogu prilagoditi takvome svijetu. Upravo je to ono što sam željela postići – omogućiti 




Postavila sam si nekoliko polaznih vrijednosti na početku izrade plana akcijskoga 
istraživanja, a one se odnose na igru, kreativnost i suradnju učenika. Mnogi su pisali o 
važnosti igre u dječjem razvoju, ali i cjelokupnome životu. Ona je nezamjenjiva. Ulazak u 
školu učenicima predstavlja veliku razliku od dotadašnjeg načina provođenja vremena. Iz 
svakodnevne igre i zabave ulaze u svijet obaveza, učenja i sjedenja za knjigom. Smatram da je 
svakome učeniku to svojevrstan šok. Mnogi roditelji, ali i učitelji smatraju da je škola mjesto 
učenja i discipline, a ne igre i zabave. Međutim, oni nisu svjesni da učenici mogu učiti kroz 
igru. Ne samo da će oni tako nešto naučiti, već će se i zabaviti.  Ako te aktivnosti nisu samo 
igrovne, već i kreativne, onda je to još jedna njihova prednost. Bitno je da škola potiče razvoj 
otvorenih ličnosti sklonih pronalasku različitih rješenja za životne probleme. Žalosno je što 
nas škola i danas, u 21. stoljeću, uči da postoji samo jedno ispravno rješenje određenoga 
problema. 
 Škole su danas uglavnom lišene stvaralaštva. Smatram glavnim problemom 
predmetno-satni sustav koji učitelje, ali i učenike ograničava na točno određeno vrijeme za 
svaki školski predmet. Svaka je etapa sata predodređena uglavnom za usvajanje činjeničnog 
znanja. Etape koje omogućavaju učeničku kreativnost su uglavnom završni dijelovi koji su 
nedovoljni za njihovo stvaralačko izražavanje. Tako su se na javnim satima iz Hrvatskoga 
jezika kreativne aktivnosti javljale u posljednjih 5 minuta nastavnoga sata. Čak ni te 
aktivnosti nisu omogućavale učeničku kreativnost jer su previđale stvaranje prema unaprijed 
zadanim obrascima. Na satima Matematike te Prirode i društva na našim javnim satima nije 
bilo kreativnosti. Bilo je raznih igara, ali one, ako jesu, onda su u minimalnoj mjeri budile 
učeničku kreativnost. Prema Bognaru i Matijeviću (2005, str. 44) u nastavi se trebaju 
izmjenjivati igra, slobodne aktivnosti i učenje. Učenje nije dominanto, nego je podređeno igri 
i slobodnim aktivnostima, baš kao u školi Summerhill (Neill, 1999). Ta se škola temelji na 
ideji nastave koja odgovara djetetu, a ne obrnuto kako što je to slučaj u većini hrvatskih škola. 
Ondje učenici sami potiču igru, a ne škola. Učenici se igraju onako kako i kada oni to žele. 
Nastojeći utvrditi inicijalno stanje te saznati što ostali učitelji i studenti misle o 
mogućnosti korištenja kreativnih igara u nastavi provela sam tri ankete (s učenicima, 




5.3.1. Analiza početne učeničke ankete 
 S učenicima sam provela početnu anketu kako bih saznala kakav je njihov stav prema 
igrama te provode li se igre na satima Matematike te Prirode i društva. Anketa se sastoji se od 
pet pitanja na zaokruživanje (DA/NE) te šest opisnih pitanja (prilog 2).  
Svih dvanaestero je učenika na pitanje „Voliš li se igrati?“ zaokružilo DA. Odgovori 
ukazuju na važnost dječje igre koja je neophodna za upoznavanje svijeta oko njih. Toličić 
(1987, str. 21) navodi kako je igra „univerzalna, prirodna aktivnost djeteta, njegova potreba i 
želja“ te se iz toga razloga djeca neumorno igraju. Ne postoji dijete koje nema želju za 
igranjem jer se zajedno s njima rađa i želja za igranjem i upoznavanjem svijeta oko sebe.  
Slika pod rednim brojem 2 prikazuje kako je na pitanje „Jesi li kada izmislio sam 
svoju igru?“ sedmero učenika odgovorilo da jesu. Njih petero je zaokružilo da nikada nisu 
osmislili svoju vlastitu igru. Razgovorom s učenicima shvatila sam da su njihove izmišljene 
igre zapravo već postojeće uz ponešto izmijenjena pravila. 
 
 
Slika 2. Rezultati odgovora na pitanje: Jesi li kada sam izmislio svoju igru? 
 
Na treće pitanje „Igraš li se u školi?“ jedanaestero je učenika zaokružilo potvrdan 
odgovor, a samo jedan je učenik odgovorio negativno. Igra je u školi neophodna za učeničko 
funkcioniranje, ona predstavlja predah od pažljivoga slušanja i sjedenja za vrijeme nastave. 














Slika 3. Rezultati odgovora na pitanje: Igraš li se u školi? 
 
 Na četvrto pitanje „Igraš li se na satu Matematike?“ desetero je učenika zaokružilo 
potvrdan odgovor, a dvoje su potvrdili da se ne igraju. Ovdje se postavlja pitanje razumiju li 
učenici što se sve može smatrati igrom jer je to možda razlog zbog kojega su zaokružili 
negativni odgovor. Na nastavi Matematike sam vidjela da se učenici igraju, ali to nisu bile 
igre koje bi mogle potaknuti njihovu kreativnost. Igre su rutinske, a svrha im je reći točan 
odgovor na matematičko pitanje. One ne daju slobodu učeničkog kreativnog razmišljanja, 
učenici znaju što se od njih očekuje te im takve igre postaju dosadne. Hanley (2004) tvrdi da 
matematički zadatci kod svakoga učenika trebaju potaknuti znatiželju i kreativnost koje će 
dovesti do rješenja problema te navodi da se to jednim dijelom ne može ostvariti zbog 
učiteljeve nesigurnosti i nemogućnosti izlaženja iz okvira danih planom i programom.  
 
 
Slika 4. Rezultati odgovora na pitanje: Igraš li se na satu Matematike? 
 
 Na pitanje „Igraš li se na satu Prirode i društva?“ devetero je učenika zaokružilo „Da“, 
























Slika 5. Rezultati odgovora na pitanje: Igraš li se na satu Prirode i društva? 
 
 Na pitanje „S kime se igraš u  školi?“ većina je učenika odgovorila da je riječ o 
njihovim prijateljima, a neki su čak naveli njihova imena. Na pitanje „Kako se osjećaš za 
vrijeme igranja?“ učenici su uglavnom odgovarali: lijepo, uzbuđeno, odlično. Od najdražih 
igara navodili su nogomet, slijepi miš, monopoly i najviše „Čovječe, ne ljuti se“. Samo je 
troje učenika izjavilo da je izmislilo svoju igru (25%). Moram napomenuti da te igre nisu 
kreativne, već su postojeće i malo izmijenjene (modni dizajner, policajac i igra s 48 polja – 
slično kao Čovječe ne ljuti se). Na pitanje „Što misliš o učenju kroz igru?“ svi su učenici dali 
očekivane odgovore (zabavno je, lakše se uči, može se puno toga naučiti o raznim stvarima i 
životu...). 
 Odgovori učenika na anketu su mi pokazali da su moje pretpostavke bile točne. Igra je 
učenicima bitna i njihova je svakodnevnica, kako u privatnome, tako i u školskome životu. 
Također sam iz njihovih odgovora uvidjela da njihove igre nisu kreativne, već da su to 
najčešće vrste društvenih igara koje imaju unaprijed dogovorena pravila koja se za vrijeme 
igre moraju poštivati. 
 
5.3.2. Analiza ankete s učiteljicom 
 Učiteljica je željela dati pisane odgovore na pitanja (prilog 3) koja sam joj namjeravala 
postaviti u intervjuu, s čime sam se složila. 
 Na pitanje „Što mislite o temi akcijskoga istraživanja Kreativnost u prirodoslovno-
znanstvenome području?“ učiteljica odgovara: 
Inače se puno govori o kreativnosti u razrednoj nastavi, njoj se uvijek teži, naročito u 












osvježenje, budući da se u našem kurikulumu još uvijek najvećim dijelom govori o usvajanju 
činjenica i znanstvenih informacija. (B. Lukić, osobna komunikacija, 13. ožujka 2017. godine) 
Učiteljica je u pravu. Problem leži u korijenu našega školstva koji je usredotočen na 
činjenično znanje. Škole i učitelji se nastoje unaprijediti, ali velik broj učitelja nastavu 
odrađuje na tradicionalan način. Time guše učenikove mogućnosti i svaku vrstu kreativnosti. 
U Nacionalnome okvirnome kurikulumu za matematičko područje piše: „Matematičko 
obrazovanje učenicima omogućuje postavljanje i rješavanje matematičkih problema, potičući 
ih pritom na istraživanje, sustavnost, kreativnost, korištenje informacijama iz različitih izvora, 
samostalnost i ustrajnost“ (str. 115). Postavlja se pitanje u kolikoj je mjeri nastava iz 
matematike kreativna iako se to navodi u NOK-u? Svi znamo da se ona uglavnom svodi na 
činjenično znanje te udžbeničku obradu. Matematika mora učenike naučiti fleksibilnom 
mišljenju, pronalaženju više mogućih rješenja problema, ali i postavljanju raznih 
matematičkih pitanja, a to su neke od odlika kreativnosti (Starko, 2009).  
O zastupljenosti igara u razrednoj nastavi, učiteljica je rekla: „Igre su dio razredne 
nastave. Mislim da se nigdje toliko ne igra kao u nižim razredima osnovne škole. Ona se 
toliko isprepliće sa nastavom da učenici i ne primjećuju da se igraju!“ (B. Lukić, osobna 
komunikacija, 13. ožujka 2017. godine). S ovime se u potpunosti slažem. Učenici se igraju 
zbog užitka ali igrom mogu i učiti, razvijati svoje sposobnosti i povećavati svoja znanja.  
Na pitanje „Mogu li učenici lakše učiti kroz igru?“, učiteljica je odgovorila da to ovisi 
o učenicima i o vrsti igre. Naime, nekim učenicima su potrebni mir i tišina, a igra je često 
glasna. Osim toga, ističe da neki učenici ne funkcioniraju dobro pod pritiskom (misleći na 
natjecateljske igre). U igrama gdje je najbitnije natjecanje učenici nisu dovoljno opušteni, 
stalno su pod pritiskom te zbog toga prečeste natjecateljske igre nisu pogodne za razvoj 
kreativnosti. Učenici u natjecanju uvijek očekuju proglašenje pobjednika i neku vrstu nagrade 
za svoj uradak ili pokazano znanje što može sputavati kreativnost (Amabile, 1989). 
 Također sam iz učiteljičinih odgovora saznala da ona u nastavi uglavnom provodi 
natjecateljske igre. A natjecateljske igre guše kreativnost, one pobuđuju želju za pobjedom. 
Kod nekih se učenika može javiti manja motiviranost za sudjelovanjem jer nisu usvojili 
nastavne sadržaje koji se natjecanjem ponavljaju. Također se kod učenika koji se ne nalaze u 




5.3.3. Analiza internetske ankete 
U školi gdje sam odrađivala svoju stručno-pedagošku praksu radi samo pet učitelja 
razredne nastave. Htjela sam dobiti objektivniji uvid u problematiku svoga akcijskoga 
istraživanja te sam se odlučila za internetski anketni upitnik koji sam postavila u Facebook 
grupu „Zbirka materijala razredne nastave“. Grupa je zatvorenoga tipa i u njoj se nalaze 
pretežito učitelji razredne nastave te oni koji će to uskoro postati, studenti. Anketni su upitnik 
ispunile 132 osobe, što studenti, što učitelji razredne nastave.  
Prvo pitanje je bilo najopćenitije. Zanimalo me mišljenje učitelja o zastupljenosti igara 
u razrednoj nastavi.  
 
 
Slika 6. Zastupljenost igara u razrednoj nastavi. 
 
Čak 99 učitelja (75%) smatra da igre nisu dovoljno zastupljene u razrednoj nastavi, 
dok samo njih 25 (20%) smatra da jesu. Složila bih se s većinom učitelja koji tvrde da igre 
nisu dovoljno zastupljene jer se većina nastave, htjeli mi to priznati ili ne, još uvijek odvija na 
tradicionalan način. Sterle (1983, str. 97) navodi kako je još uvijek rašireno mišljenje da su 
osmogodišnjaci već prerasli igru te da se cijene samo učenje i uspjesi koje postižu u školi, a 
















Slika 7. Zastupljenost korištenja igara u pojedinim tipovima sati. 
 
Slika 7 pokazuje da većina učitelja igru koristi pri ponavljanju nastavnoga sadržaja 
(njih 87,4%). Ovo nije iznenađujuće jer je igre teško uklopiti u provjeravanje nastavnoga 
sadržaja. Iznenadilo me što se igre ne koriste više u obradi nastavnih sadržaja jer će učenici 
kroz igru puno više i zapamtiti nego što bi zapamtili tradicionalnim iščitavanjem udžbenika i 
razgovorom o pročitanome. U naših učitelja još uvijek prevladava staro mišljenje: Knjiga je 
glavni izvor znanja! 
 
 
Slika 8. Zastupljenost dijelova sata u kojima učitelji koriste igru. 
 
Slika 8 pokazuje da učitelji igru najmanje provode u glavnom dijelu sata. Upravo je 
glavni dio sata najvažniji dio sata jer on i traje najdulje, ali učenici tada najviše i zapamte. 
Stevanović (2001) kao jednu od glavnih karakteristika školskog sustava, među ostalima, 
navodi i neekonomičnost nastave i nemogućnost kreativnijeg odnosa prema nastavnim 
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Velike su ideje u školama izgubile svoju životnost, postale su apstraktne i dosadne jer ih se 
umetnulo u planove, u impersonaliziranu zalihu znanja, beživotnu poput konverzacijskog 
leksikona, bez ikakve unutrašnje povezanosti. Djetetu se daje ono što dijete traži, daje mu se 
određena količina gotovih rezultata koji ga uopće ne zanimaju. (citirano u Breidenbach i 
Rasfeld, 2015, str. 48) 
Učitelji trebaju biti kreativniji kako bi mogli svoje učenike potaknuti na kreativnost i 
to u svim dijelovima sata, ne samo u uvodnim i završnim dijelovima. Međutim, analizom 
daljnjih pitanja dolazim do zaključka da igre koje se uglavnom provode na nastavi, nebitno u 
kojim dijelovima, nisu kreativne. One od učenika traže činjenično znanje što govori o tome 
kako učitelji nisu svjesni važnosti razvoja učeničke kreativnosti. 
 
 
Slika 9. Učestalost provođenja igara na satu Matematike. 
 
Preko 80% učitelja koji su dali odgovor na pitanje „Koristite li igru na satu 
Matematike?“ je potvrdilo moja očekivanja – da ponekada koriste igru u nastavi Matematike. 
Igra je svakako poželjna u matematici, naročito ako je kreativna, jer i u kurikulumu se navodi 
kako bi se, između ostalih ciljeva, trebala razvijati i kreativnost. Dryden i Vos (2001) navode 
kako je za kreativnu nastavu nužno otkrivanje novih veza, suprotno ustaljenoj tradicionalnoj 
nastavi.  Nema boljeg načina od kreativnih matematičkih igara ili aktivnosti koje uključuju 
igrovne komponente. Matematički se sadržaji trebaju što više približiti učenicima jer oni često 
pokazuju nezainteresiranost prema njima.  
Loše je to što rezultati ankete pokazuju da još uvijek postoji gotovo 10% učitelja koji 
nikada ne primjenjuju kreativne matematičke igre. Ako ove rezultate primijenimo na cijelu 
učiteljsku populaciju u RH dobili bismo velike brojeve takvih učitelja, što je zaprepašćujuća 
činjenica. Nastojimo promijeniti školstvo i sustav, ali da bismo to postigli, potrebno je sebe 
promijeniti. Očito je to i dalje nekima teško, što dovodi do toga da promjene ostaju samo 














 Na peto pitanje „Ako da, kakve su to igre?“ (odnosi se na matematiku) ukupno je 92 
učitelja dalo svoj odgovor. Najčešći su odgovori bile razne natjecateljske igre koje nisu 
opisali (bingo, memory, dremuckanje, dramske igre, dan-noć, igre s kockom, Čovječe ne ljuti 
se, čarobna kutija i druge). Sve su mi ove igre poznate s javnih predavanja jer ih studenti 
primjenjuju. Problem takvih igara je što nemaju kreativan učinak kod učenika. Isenberg i 
Jalongo (1997) navode da natjecateljske igre potiskuju kreativnost jer su učenici u takvim 
igrama napeti i ne usuđuju se ići nestandardnim putevima rješavanja zadataka jer bi ih oni 
mogli usporiti. Ove igre pobuđuju motivaciju za učenjem i sudjelovanjem, ali ne i kreativnost. 
Stevanović (2001) je pisao o takvim igrama kao vanjskom motivatoru. Ponekada se u takve 
igre ubace zadatci koji potiču divergentno mišljenje kod učenika koje je preduvjet 
kreativnosti.  
Zatim sam učiteljima postavila pitanja o nastavi Prirode i društva (slika 10). Na pitanje 
„Koristite li igru na satima Prirode i društva?“ čak je njih 16,5% reko da je ne koristi nikada.  
 
 
Slika 10. Igre na satima Prirode i društva. 
 
Stvarno sam se zapitala u kojem smjeru naše školstvo ide – naprijed ili natrag. Kako je 
moguće da više od jedne šestine učitelja nikada ne koriste igre u nastavi Prirode i društva? 
Ondje bi učenici trebali koristiti dosta praktičnoga, zornoga i igrovnoga kako bi se upoznali sa 
svijetom oko sebe. Nastavni sadržaji ovoga predmeta trebaju učenicima ukazati na mogućnost 
preispitivanja svijeta oko nas te stjecanje znanja koje nije unutar udžbenika, a spomenuto 
ukazuje na mogućnost kreativne nastave i izvan okvira nastavnih sadržaja (Starko, 2009).  
Veći broj učitelja ne koristi igre u nastavi Prirode i društva negoli u nastavi 
Matematike. Oba su predmeta važna i za očekivati je bilo da se igra koristi u oba predmeta 














zadovoljavanje interesa učenika. Ondje navodi omogućavanje razvoja stvaralačkih 
sposobnosti i usmjeravanje prema kreativnosti. Njihove ćemo potrebe najlakše zadovoljiti 
igrom koja dovodi do stvaralaštva. Također, Bezić (1997) navodi kao jedan od materijalnih 
zadataka nastave Prirode i društva dovođenje metodičkog znanja do kreativnosti. 
Ukupno mi je 78 učitelja dalo odgovor na pitanje „Ako da, kakve su to igre?“ (u 
nastavi Prirode i društva). Igre su se također odnosile na razna natjecanja (memory, 
asocijacije, zagonetke, milijunaš, slagalice, 5 na 5, puzzle, točno/netočno, križaljke, 
osmosmjerke, bingo, kolo sreće). Te igre potiču učeničku motivaciju, ali ne i divergentno 
mišljenje niti kreativnost. Kako učitelji često ponavljaju jednu ili dvije vrste igara, one s 
vremenom učenicima postaju dosadne i motivacija za sudjelovanjem u igri se smanjuje. 
 
 
Slika 11. Odgovori ispitanika na pitanje „Smatrate li da učenici mogu lakše učiti pomoću 
igara?“ 
 
Odgovori na pitanje „Smatrate li mogu li učenici lakše učiti pomoću igara?“ (slika 11) 
su poprilično zanimljivi. Čak više od 90% učitelja je odgovorilo kako smatraju da učenici 
mogu lakše učiti pomoću igara, međutim, ti isti učitelji igre često ne primjenjuju u nastavi. 
Prema Stevanoviću (2001) ovo je pokazatelj idealne slike nastavnika koja se uvelike razlikuje 
od njihove realne slike. Učitelji možda smatraju kako su promjene u školstvu potrebne, ali 
















Slika 12. Učiteljev odnos prema učeničkom stvaralaštvu igara. 
 
Više od jedne četvrtine učitelja je dalo odgovor kako su učenicima dali mogućnost 
osmišljavanja vlastitih igara koje će kasnije sami koristiti u nastavi (slika 12).  
Na pitanje „Što mislite o takvoj ideji?“ njih 78 je odgovorilo „Mislim da bi to bilo jako 
korisno i da bi pridonijelo učeničkoj motivaciji za učenjem kroz igru“ (59,5 %). Manji dio 
(6,9%) učitelja tvrdi kako je to dobra ideja, ali da ona ne bi pridonijela učeničkoj motivaciji za 
učenjem kroz igru, a njih 5,3% misli da je to potpuni gubitak vremena.  
Na posljednje pitanje „Ako su učenici ikada sudjelovali u izradi igre i osmišljavanju 
naziva te pravila, kratko opišite učinak takve aktivnosti“ 26 je učitelja dalo svoj odgovor. Oni 
su u najvećem dijelu bili pozitivni. Govore o tome kako su učenici bili kreativni i ponosni na 
sebe i svojim stvaralaštvom, da su izrazito surađivali, bili motivirani, lakše usvajali nastavne 
sadržaje i slično. Njihovi odgovori govore o važnosti davanja mogućnosti stvaralaštva igara.  
 Živimo u 21. stoljeću, stoljeću brzih tehnoloških i društvenih promjena. Unatoč tome 
što nastojimo slijediti društvene trendove, naše školstvo još uvijek sporo napreduje. U nekim 
se školama još uvijek radi kao prije dvadesetak, a u nekima i kao prije pedesetak godina. 
Umjesto tradicionalne nastave, važno je pružiti učenicima zadovoljstvo i radost stvaranja te 
igru koja je njima bliska. Samo će tako učenici učiti i sudjelovati u nastavi s većim veseljem 
nego što se to događa u tradicionalnoj nastavi. Dopustimo djeci da svijet istražuju onako kako 
oni to najbolje znaju – igrajući se. Neka igra u njima pobudi kreativnost. Pri tome je važno da 
učitelji i sami budu kreativni u osmišljavanju i organizaciji kreativnih igara jer radost koju će 













5.4. Plan akcijskoga istraživanja 
Na početku akcijskoga istraživanja postavila sam nekoliko ciljeva koje sam 
namjeravala ostvariti. Uz ciljeve sam postavila i kriterije koji su mi trebali omogućiti procjenu 
uspješnosti ostvarivanja ciljeva (tablica 3). 
 
Tablica 3  
Ciljevi i kriteriji za procjenu uspješnosti istraživanja. 
CILJEVI ISTRAŽIVANJA 
KRITERIJI ZA PROCJENU USPJEŠNOSTI 
ISTRAŽIVANJA 
 poticati i razvijati učeničku 
kreativnost 
 omogućiti učenicima sudjelovanje u 
kreativnim igrama 
 omogućiti učenicima suradničko 
osmišljavanje i izradu (kreativnih) 
igara 
 Zadovoljstvo učenika sudjelovanjem 
u planiranim aktivnostima 
 učenici samostalno osmišljavaju i 
izrađuju razne igre 
 učenici aktivno sudjeluju u kreativnim 
igrama 
 učenici surađuju u zajedničkim 
aktivnostima (tolerantni su, poštuju 
jedni druge) 
 učenici izražavaju zadovoljstvo 
sudjelovanjem u planiranim 
aktivnostima 
 
Nakon određivanja ciljeva i kriterija, razmišljala sam koje bih sve kreativne igre mogla 
uklopiti u nastavu. U početku sam osmislila sam dosta aktivnosti koje su se odnosile samo na 
osmišljavanja igara. Shvatila sam kako nema smisla da učenici stalno smišljaju svoje igre jer 
bi im takve aktivnosti s vremenom postale dosadne, a i pitanje je koliko bi one omogućile 
učenje. Bilo je teško unaprijed osmisliti igre jer nisam mogla znati sa sigurnošću koje ću 
nastavne teme dobiti. Zato sam većinu nastavne aktivnosti i igara odlučila pripremiti tijekom 
istraživanja. 
Najveći dio planiranih aktivnosti uspjela sam provesti za vrijeme stručno-pedagoške 
prakse u periodu 27. veljače – 24. ožujka. Ostale sam aktivnosti provela u dva susreta nakon 
prakse koja mi je omogućila učiteljica Lukić.  
Tijekom cijelog akcijskoga istraživanja prikupljala sam podatke na različite načine 
kako bi oni bili što vjerodostojniji. Postupci prikupljanja podataka su sljedeći: 
 Sudjelujuće promatranje – vođenje istraživačkog dnevnika tijekom akcijskog 
istraživanja  
 Anketa s učiteljicom  
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 Anketni upitnik – proveden na početku istraživanja kako bih saznala nešto više o 
učeničkim stavovima prema igri 
 Fotografije – fotografiranje aktivnosti učenika tijekom istraživanja 
 Video zapisi -  snimanje učeničkih aktivnosti tijekom akcijskog istraživanja  
 Učeničke igre – prikupljanje učeničkih igara tijekom istraživanja  
 Evaluacijski listić – dobivanje povratnih informacija o učeničkom zadovoljstvu nakon 
aktivnosti  
 web anketa – internetska anketa za učitelje, ali i studente razredne nastave. 
 
 Za početak sam se susrela s učiteljicom Blaženkom Lukić mjesec dana prije stručno-
pedagoške prakse te sam je upitala slaže li se da u njezinom razredu obavljam praksu te svoje 
akcijsko istraživanje. Učiteljica se na moju veliku radost složila te izjavila da sam dobrodošla 
u svakome trenutku i nakon obavljanja stručno-pedagoške prakse. Na prvome sam joj susretu 
ukratko objasnila svrhu svoga diplomskoga rada. 
 Prvoga sam dana stručno-pedagoške prakse učenicima podijelila obrasce za suglasnost 
roditelja (prilog 1) kako bih imala njihovo dopuštenje fotografiranja i snimanja svojih sati. U 
obrascu sam pojasnila što moj diplomski rad uključuje, kakve ću aktivnosti provoditi na 
satima te da ću fotografije i videozapise koristiti isključivo za potrebe prezentiranja svoga 
rada. Svi su roditelji dali pristanak svojim potpisom te sam mogla započeti s provedbom 














6. TIJEK AKCIJSKOGA ISTRAŽIVANJA  
6.1. Uvodna radionica ostvarena 1. ožujka 2017. godine 
Tijekom uvodnog razgovora učenike sam između ostalog pitala kako bi nekome 
objasnili što je to igra. Odgovorili su da je to nešto zabavno i da može uključivati više osoba.  
Razgovarali smo o tome koliko se često igraju te su mi opisivali svoje igre s 
prijateljima i kako se pri tome osjećaju. Na nastavi igraju uvijek iste igre te su učenici izjavili 
da one kod njih izazivaju veliku dozu sreće. Goldberg (2003, str. 11) piše o tome kako djeca 
vole ponavljanje i da je ono zapravo korisno jer ponavljanje aktivnosti omogućava učenicima 
da steknu majstorstvo te da se one mogu kombinirati u različitim situacijama i različitim 
priborom i tako potaknuti kreativnost učenika.  
Nakon razgovora učenici su formirali krug te su si dobacivali klupko vune 
zadržavajući nit tako da su na kraju stvorili mrežu. Prije bacanja klupka rekli su riječ koja ih 
podsjeća na pojam „igra“. Odgovori su bili da je njima igra zabavna, radosna, dosadna, zakon, 
super, ponekada ljutita i sl. Sljedeća aktivnost bila je vratiti klupko vune učeniku koji je njima 
klupko dobacio i imenovati igru koju su posljednju igrali. Odgovori su bili: nogomet, 
„Čovječe, ne ljuti se“, „Monopoly“, tenis, igre autićima.  
Zapisala sam na ploču naslov igre „Razredna igra s dvanaest pravila“, a učenici su 
razradili pravila i izgled ploče za igru. Odlučili su se za trokutastu podlogu i kružna šarena 
polja. Svaki je učenik prozvan pojedinačno te je rekao svoje pravilo za igru koje se nije 
smjelo ponavljati:  
1. Pomičeš se za jedno polje natrag ako staneš na crno polje i tri polja natrag ako staneš na 
crveno polje.; 2. Ideš 5 polja unaprijed ako staneš na crveno polje; 3. Ideš šest polja unaprijed 
ako dobiješ 6; 4. Ako staneš na polje s ljestvama ideš kraćim putem do cilja, inače ideš 
krivudavim putem; 5. Žuto polje vraća dva polja unatrag; 6. Ideš pet polja naprijed ako staneš 
na plavo polje; 7. Ideš šest koraka unatrag ako staneš na roza polje; 8. Ideš deset koraka 
unatrag ako staneš na narančasto polje; 9. Preskačeš jedno bacanje (zatvor) ako staneš na 
lisice; 10. Ideš odmah na cilj ako staneš na polje s autom; 11. Moraš vući karticu ako staneš na 
smeđe polje; 12. Vučeš dvije kartice ako staneš na sivu boju. (učenici, osobna komunikacija, 
1. ožujak 2017. godine) 
Igru sam im ostavila na našem posljednjem susretu te će je moći igrati i učiti ili 
ponavljati pomoću nje.  
Evaluaciju radionice sam provela pomoću mikrofona izrađenog od ping-pong loptice, 
folije i crnog kolaž papira. Svi su učenici iznijeli svoje mišljenje, što im se svidjelo, ali i što 
nije. Govorila je samo osoba koja je imala mikrofon te je izašla pred razred. Ovdje sam 
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kreativnost učenika mogla potaknuti tako da su učenici otpjevali ili osmislili koreografiju 
kojom će pokazati svoje zadovoljstvo radionicom. 
Prva je radionica bila izuzetno zanimljiva učenicima te sam vidjela da su bili 
skoncentrirani na provedbu aktivnosti. Učenici su na prvoj radionici ispunili ankete o 
učestalosti igranja na satima Matematike te Prirode i društva, a njezini su rezultati prikazani u 
prethodnom poglavlju. Radionica i analiza ankete su ukazale na nedostatak igara u razrednoj 
nastavi Matematike te Prirode i društva, ali i radost koju igre pobuđuju u učenicima. I sami su 
mi učenici ukazali na želju igranja u nastavi, iako su igre jako rijetke. Nastava se treba 
prilagoditi željama učenika, a ne biti usmjerena na tradicionalan prijenos gotovih znanja. 
 
6.2. Matematičke igre ostvarene 2. ožujka 2017. godine 
Nažalost, na početku svoga akcijskoga istraživanja nisam dobro shvatila problematiku 
istraživanja te sam mislila da se kreativnost odnosi na moju sposobnost osmišljavanja novih i 
drugačijih igara, a ne na učeničku kreativnost. Vođena tom idejom, osmislila sam nekoliko 
nastavnih aktivnosti i igara. Iz osobne sam komunikacije putem maila s profesorom 
Bognarom shvatila da sam krenula u krivome smjeru i da moje igre neće probuditi učeničku 
kreativnost nego samo motivaciju i želju za igranjem na satu.  
Na moj upit kakve kreativne igre na satima moram provoditi odgovorio je:  
Kolegice Ivana, mislim da ste dobro shvatili ono o čemu smo razgovarali na konzultacijama. 
Dakle, neke kreativne igre ćete smisliti Vi, a neke učenici. Međutim, naglasak je na tome da u 
oba slučaja dođe do izražaja kreativnost učenika. Ukoliko su igre Vaša zamisao, one bi trebale 
potaknuti učeničku kreativnost (npr. smišljanje različitih, originalnih, maštovitih uradaka). 
Ukoliko učenici smišljaju igre, tada je to već samo po sebi kreativno. Igre kao što su Čovječe 
ne ljuti se nisu adekvatne za Vašu temu jer ne potiču učeničku kreativnost. Dakle, nije svaka 
igra kreativna. (B. Bognar, osobna komunikacija, 2. ožujka 2017. godine) 
Međutim, na početku nije bilo vremena za ikakve izmjene osmišljenih aktivnosti te 
sam ih provela onako kako sam početno zamislila. U uvodnom su dijelu sata učenici igrali 
igru „Čuči neznalice“. Formirali su vrstu ispred ploče te sam svakome njih pojedinačno 
zadala zadatak. Ukoliko učenik nije znao točno rješenje zadatka, morao je čučati do kraja igre. 
Zadatci su bili sljedeći: „9∙2, 10:10, 10∙7, 18:2, nazivi brojeva u dijeljenju/množenju, nazivi 
rezultata množenja/dijeljenja, što se događa kada faktorima zamijenimo mjesta, broj 9 uvećaj 
10 puta/2 puta, broj 20 umanji 10 puta/2 puta“. Ovom sam igrom nastojala motivirati učenike 
za sljedeće aktivnosti, međutim nisam potaknula kreativnost učenika. Analizom igre utvrdila 
sam da sama bila voditelj igre te da je zadatak učenika bio samo dati točan odgovor na 
 42 
 
postavljeno matematičko pitanje. Prema Amabile (1989) istraživanja su pokazala kako će 
učenici pokazati nižu razinu motivacije ako jedino učitelj bude voditelj aktivnosti te sam zbog 
nedovoljno proučene literature na početku istraživanja pogriješila. Igru sam mogla prilagoditi 
tako da sam učenicima postavila pitanja otvorenoga tipa te da sam im dopustila da budu 
samostalniji. 
 Zatim sam s učenicima provela igru „Matematička trgovina“. U učionici se nalazio 
stol s unaprijed pripremljenim proizvodima. Na njima su se nalazile cijene napisane u obliku 
računskih priča te zadataka množenja i dijeljenja. Učenici su bili podijeljeni u parove te uloge 
blagajnika i kupca. Učenik blagajnik je na ploči računao zadatak koji se nalazi na proizvodu 
koji mu kupac donese u košari kako bi ga znao naplatiti. Vidjela sam da se učenicima ova 
aktivnost svidjela te da su rado sudjelovali u njoj. Pokoji blagajnik nije znao izračunati cijenu 
proizvoda pa je bilo komentara: „Treba dobiti otkaz. Kakav si ti blagajnik?“ (učenici, osobna 
komunikacija, 2. ožujka 2017. godine). Bio je i slučaj kada je kupac predugo čekao pa je 
odglumio ljutnju i sam rekao cijenu proizvoda. Tijek aktivnosti je vidljiv iz priloženoga 
videozapisa na https://youtu.be/4MZ7g5yINXA. Čak su se pripremili učenici kojima 
spomenute računske radnje predstavljaju problem. Rekli su mi da su se pripremili jer su htjeli 
sudjelovati u igrama koje sam im dan prije najavila. Iz ovoga se može zaključiti da igre 
povećavaju njihovu motivaciju za učenjem.  
Na kraju sata sam provela matematičko natjecanje. Na ploču sam postavila plakat na 
kojemu se nalazi igralište te dva gola, centar i linija između svakog gola i centra. Lopta se 
nalazi na centru (magnet). Učenici su bili podijeljeni u dva tima (jedan učenik u klupi je crni 
tim, a drugi učenik crveni – i tako redom). Po jedan je učenik iz svakoga tima na ploči 
rješavao isti zadatak koji sam zadala. Učenici su skupljali bodove na način da su u jednom 
timu potrebna dva uzastopna točna odgovora da bi se zabio gol. Svakim se točnim odgovorom 
jednog tima lopta pomicala po linijama. U ovoj su aktivnosti učenici bili poprilično aktivni i 
natjecateljski raspoloženi te ih nisam htjela stišavati.  
Poslije natjecanja sam učenike počastila bombonama. Jedan učenik nije htio uzeti 
bombone jer je bio tužan. Razgovarala sam s njime i shvatila da je tužan jer mu se jedan 
učenik rugao jer nije u pobjedničkom timu. Nakon toga sam mu dala bombone i rekla da to 
što se rugaju jedni drugima nikako nije lijepo jer su svi pokazali napredak i znanje i nitko nije 
zaslužio da mu se rugaju. Učenik je na kraju ipak uzeo bombone te se malo oraspoložio. 
Shvatila sam kako natjecanje može nepovoljno utjecati na učeničke stavove o samome sebi, 
kao i razinu njegova samopouzdanja, a to mi svakako nije cilj. Učenik mora biti intrinzično 
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motiviran jer igra nije igra ako se odvija zbog vanjske nagrade. Nakon održanoga sata sam 
shvatila da kod učenika nisam probudila niti kreativnost, a niti su igre bile prikladne poticanju 
divergentnoga mišljenja učenika. Shvatila sam da to nije ono što želim te sam odlučila krenuti 
u drugome smjeru. Iako sam bila nezadovoljna provedenim aktivnostima, dobila sam 
ohrabrujuće komentare od kolegice kritičke prijateljice Martine Spajić: 
Na satu matematike svidjele su mi se baš sve aktivnosti, ali najbolji dokaz je učenička 
aktivnost i jako su me nasmijali koliko su se uživjeli za vrijeme matematičke trgovine. 
Najbolji dokaz važnosti igre za učenike je to što su se pripremali kako bi što bolje znali 
nastavne sadržaje iz matematike. Pohvalno je što nisi ignorirala tužnog dječaka, oni se moraju 
naučiti nositi s gubitkom jer je to sastavni dio natjecateljskih igara. (M. Spajić, osobna 
komunikacija, 7. ožujka 2017)  
 
6.3. Igre iz Prirode i društva ostvarene 7. ožujka 2017. godine 
Aktivnosti učenika su trajale dva školska sata. Učenici su iz kutije izvukli po jedan 
papirić te su na temelju izvučenih papirića učenici su podijeljeni u skupine „Peron 1“ i „Peron 
2“. Učenici su osmislili i izradili svoj autobus koji je predstavljao figuricu njihove skupine u 
živoj igri „Čovječe, ne ljuti se“. Svaka  je skupina imala kutiju te vrećicu s istim materijalima 
(nekoliko plastičnih čaša i tanjura, bijele i šarene košarice za muffine, aluminijsku foliju, 
nekoliko štapića za roštilj te kolaž papir). Bili su jako zainteresirani i oduševljeni idejom da su 
kreatori vlastitog autobusa kojemu su dali ime. Jedna skupina je svoj autobus nazvala 
Busonja, a druga skupina ga je nazvala Party bus. Učenici su imena zapisala flomasterom na 
autobusu. 
Svaka je skupina dobila palicu s natpisom „STOP! POLICIJA“ koje su se kasnije 
nalazile na dva nasumično odabrana polja. Skupine su osmislile kaznu za onu skupinu koja se 
ondje zaustavi te su je zapisale na papirić. Skupinama se svidjela ova vrsta određivanja 
pravila te su izrađujući autobus istovremeno zajednički dogovorili pravilo: „Nisi se vezao. Idi 
dva polja unatrag“ (1. skupina) i „Vrati se na početak. Pijan si.“ (2. skupina). Učenici su bili 
jako zadovoljni što su dobili mogućnost osmišljavanja kazne te su jedva čekali početak igre. 
Jednom su autobusu tanjuri služili kao kotači, crvene čaše kao svjetla, rola od papira kao 
volan; drugom su kotači bili od kolaža, volan i auspuh od role papira, vrata od kolaža i sl. 
Jedan autobus je imao i svoje zastavice. Jako su mi se svidjele njihove ideje i njihova 





Slika 13.  Učenici i njihovi autobusi. 
 
 Svaka je skupina dobila svoju kockicu s brojevima za bacanje nakon izrade autobusa 
te njegovog predstavljanja. Unutar svake skupine bacala se kockica jer je učenik s najvećim 
brojem bio vozač autobusa. Učenici se nisu ni u jednom trenutku bunili što oni nisu vozači jer 
su to smatrali najpravednijom odlukom. Na podu su se nalazila kartonska polja po kojima su 
se figurice kretale. Ukoliko se na kockici dobije crvena ili zelena boja, učenik koji je bacio 
kockicu dobiva karticu istoimene boje te čita pitanje kako bi ga svi čuli. Ako zna odgovor, 
vozač autobusa te skupine se pomiče na polje te boje, ukoliko ne zna, ostaje gdje je bio prije 
bacanja kocke. Ukoliko učenik bacanjem kocke dobije crnu boju, izvlači crnu karticu sa 
zanimljivostima o autobusima te ne mora odgovarati na pitanja (gratis polje), a vozač 
autobusa te skupine se pomiče na crno polje. Ako se vozač autobusa pomakne na kazneno 
polje, slijedi kazna. Primjeri pitanja su prilagođeni nastavnome sadržaju: „Što je autobus? 
Postoji li u tvome mjestu autobusni kolodvor? Kako se treba ponašati u autobusu? Tko 
upravlja autobusom? Tko je kondukter? Nabroji što sve možemo naći u zgradi kolodvora.“ 
Primjeri zanimljivosti: „Prvi je autobus nastao u Njemačkoj. Najveći autobus može primiti 
300 putnika.“ Tijek izrade autobusa i igranja igre je vidljiv iz priloženoga videozapisa na 
https://youtu.be/DTtMtOTFNUQ.  
Premda su učenici bili kreativni prilikom izrade autobuse, uvidjela sam pogrešku u 
osmišljavanju pitanja koja nisu poticala njihovo divergentno mišljenje, koje je, prema 
Isenbergu i Jalongu (1997), uvjet  više odgovora na jedno pitanje. Umjesto pitanja koja potiču 
konvergentno mišljenje, u ovoj sam aktivnosti mogla osmisliti nekoliko pitanja koja su 
otvorenog tipa kako bih potaknula njihovu kreativnost, primjerice: „Kako bi izgledao tvoj 




6.4. Igre iz Prirode i društva ostvarene 14. ožujka 2017. godine 
Danica Nola (1987) govori o igrama riječima. Te su igre nekada dio dramskih igara, a 
izvode se kao sve ostale i počinju u najranijoj dobi. Na temelju pročitanoga odlučila sam se za 
aktivnost stvaranja zagonetki koje su učenicima jako bliske. Učenici su osmišljavali 
zagonetke na zadane pojmove napisane na papirićima koji su povezani s nastavnim sadržajem 
(brod, vlak, autobus, blagajna, kondukter, putna karta). Ukupno je bilo šest parova, a jedan se 
par posebno istakao s sljedećom zagonetkom: „Plovi vodom, nije riba. Vozi putnike, nije 
autobus“. Učenici su lagano pogodili da je rješenje zagonetke autobus, ali ova je zagonetka 
bila najbolje osmišljena. Svi su učenici uspješno osmislili zagonetke te su pri tome bili vrlo 
aktivni i zainteresirani.  
Učenike sam podijelila u crvenu i plavu skupinu te sam uz svaku skupinu postavila 
zastavicu istoimene boje. Učenici su tražili škrinjicu sa skrivenim blagom u kojoj su se 
nalazili zadatci. Prednost izvlačenja zadataka je imala skupina koja je pronašla škrinjicu. 
Jedan je zadatak glasio: „Zamisli da ste pravi gusari na jedan dan. Dajte naslov svojoj priči. 
Što biste radili? Odglumite.“ Pokazala sam im poveze za oči izrađene od gume i crne tkanine 
na dnu škrinjice koji su ih posebno razveselili. Smatram da su oni doprinijeli njihovoj 
motiviranosti i lakoći uživljavanja u ulogu. Igra je u osnovi pokus, istraživačka aktivnost 
motivirana urođenom znatiželjom za ispitivanje te dijete u stvaralačkoj igri sudjeluje cijelim 
svojim bićem pa je tada posve angažirano, otvoreno, spontano, kreativno i maštovito (Nola, 
1987, str. 105). U stvaralačkoj je igri koncentracija u djece snažna te se u takvoj igri razvija 
misaoni rad te maštovitost rješavanja problema. Ova igra dramatizacije me je uvjerila u to. 
Vidjela sam da su učenici maštoviti i kreativni, da im je jako zabavno. Učenici su se odmah 
na početku igre glasali kao pravi gusari: „grrr“, „raaar“ i sl. Nadjenuli su si imena te su 
započeli s mačevanjem. Prvo su htjeli opljačkati trgovinu slatkišima te uzeti što više slatkiša. 
Nakon toga se jedan dječak ubacio: „Ali policija će nas uhvatiti. Nećemo moći nositi tolike 
slatkiše“ (učenici, osobna komunikacija, 14. ožujka 2017. godine). Nakon toga su dvojica 
učenika dramatizirala kopanje rudnika jer su zamislila da tako dolaze do blaga (poštenim 
načinom, a ne krađom). Izjavili su da su oni veseli gusari koji pomažu ljudima. U igri su 
sudjelovali i emocionalno i intelektualno, a Nola (1987) upravo to ističe kao jednu 






Slika 14. Učenici kao gusari. 
 
Druga je skupina izvukla zadatak: „Izradi svoj brod na vodi na kartonskoj podlozi.“ 
Materijali za izradu broda su najlonske vrećice, folija, štapići, košarice za muffine, kolaž, 
vata, slamka, štapići za uši. Učenici nisu dobili velik izbor materijala, ali to mi je i bio cilj. 
Pitala sam se mogu li izraditi nešto konkretno od tako malo materijala. Pokušala sam i sama 
osmisliti što bi se od toga moglo izraditi. Međutim, učenici su me iznenadili svojom 
kreativnošću jer su gotovo iz ničega osmislili jako zanimljiv brod. Brod se sastojao od 
posloženih košarica za muffine, u sredini se nalazilo veliko jedro od slamke i kolaža te topova 
od štapića za uši i zastavica. Također su na visokom štapiću od košarice napravili 
promatračnicu. Nola (1987) je opisala i igru sa slobodnim (rasutim) najraznolikijim 
materijalom, manje-više neoblikovanim. Ona ima veliko značenje za razvoj stvaralaštva, 
posebno u području konstruiranja. U ovakvim se aktivnostima mogu pronaći budući arhitekti, 
inženjeri, crtači, izrađivači odijela ili umjetnici jer im je već u djetinjstvu omogućeno 
stvaranje prvih konstrukcija. 
Učenici su u obje aktivnosti pokazali visoku razinu kreativnosti. Jako su me iznenadile 
njihove ideje, posebice izrada broda. Nisam mogla vjerovati koliko se toga može napraviti od 
malo materijala kada se sve ruke prime posla. Kritička prijateljica Adela Vukovac je dala 
sljedeći komentar na provedene aktivnosti: „Moram pohvaliti i igrokaze na temu gusarskoga 
dana, djeca su bila aktivna i njihova kreativnost vidjela se u cjeloukupnome zadatku i izradu 
gusarskoga broda gdje su djeca stvarno vrhunski odradila zadatak“ (A. Vukovac, osobna 




6.5. Matematičke igre ostvarene 15. ožujka 2017. godine 
Učenici su ponavljali množenje brojevima 0 i 1. Sat je započeo igranjem igre koju je 
prošli tjedan osmislila i izradila jedna učenica. Igra se sastojala od trokutaste ploče, dvanaest 
figurica iz igre „Čovječe, ne ljuti se“ te kockice za bacanje. Polja su različito obojana. 
Učenica je osmislila i kartice s pitanjima za Prirodu i društvo, Matematiku, ali i Hrvatski jezik 
(3∙9, Kada pišeš pozivnicu za rođendan pišeš li kratko i jasno ili dugačko i nejasno?, Što znači 
znak STOP?). Objasnila mi je pravila igre koja su slična kao u igri „Čovječe, ne ljuti se“. 
Većina polja je imala strelicom označena mjesta gdje se ide ukoliko se stane na određeno 
polje. Bila sam stvarno ugodno iznenađena jer sam vidjela da učenici i kod kuće razmišljaju o 
onome čime smo se bavili u školi. Ostali učenici su također bili zadovoljni te su pokazali želju 
da učine isto.  
 
 
Slika 15.  Učenica sa svojom vlastito izrađenom igrom. 
 
Vjerujem da im se tako povećala i motivacija za učenjem jer je to njihovo stvaralaštvo. 
Ovo je također dobar primjer koji pokazuje kako je bitan učiteljev stav. Ako učitelj učenike 
motivira igrama na satu koje su drugačije, učenici će i sami pokazati želju za njihovim 
osmišljavanjem jer im učitelj pokazuje kako su mu igre važne. Isti je slučaj i s kreativnošću. 
 Učenici su sjeli u krug, a u sredini kruga nalazila se ploča s igrom. Učenik je bacao 
kockicu te se pomicao za određeni broj polja dobiven na kockici ukoliko je točno odgovorio 
na izvučeno pitanje. Pitanja se odnose na dosadašnje naučene nastavne sadržaje množenja i 
dijeljenja: „Prvi faktor je 0. Drugi faktor je 9. Koliki je produkt?; Koliki je djelitelj ako je 
djeljenik 27, a količnik 9?; Fabijan svaki dan pojede jednu bombonu. Koliko će bombona 
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pojesti za 7 dana?; Sebastijan ima dvije loptica, a Luka ima 10 puta više loptica. Koliko 
loptica ima Luka?; 10:2“ i sl. U ovim sam zadatcima koristila imena učenika te im je to bilo 
posebno zanimljivo i izazivalo je radost u njima pitajući se hoće li se njihovo ime pojaviti u 
računskim zadatcima. Zanimalo me je hoće li doći do cilja zajedničkim snagama, ali se u ovoj 
aktivnosti nisam usmjerila na poticanje njihova divergentnoga mišljenja jer sam zadržala 
pravila i pitanja koja je postavila autorica igre. Zapazila sam da su učenici bili izrazito 
motivirani za ovu igru jer su znali da je njihova prijateljica uložila vrijeme i trud za njezinu 
izradu.  
Učenici su se vratili na svoja mjesta te sam svakome od njih dala omotnicu u kojoj su 
se nalazili dijelovi tangrama u različitim bojama. Objasnila sam im pravila slaganja te ih 
uputila u to da mogu složiti što god oni požele (biće, predmet, dio prirode). Lik su slagali i 
zaljepili na bijeli A4 papir koji sam im također podijelila. Dienes razlikuje dva tipa igre 
(primarnu i sekundarnu).  
Dienes tvrdi da je primarna igra aktivnost s materijalima radi zadovoljenja neposrednih želja i 
nagona, a sekundarna igra jest aktivnost koja se vrši svjesno i kojoj je cilj nešto izvan 
neposrednog zadovoljenja želja. Matematička igra, smatra Dienes, spada u obje kategorije. U 
primarnu igru spada baratanje i ispitivanje materijala, a u sekundarnu igru spada pokušaj da se 
gradi tim materijalima, da se otkrivaju obrasci, te da se oblikuju apstraktni zaključci ili pravila 
u svezi s uočenim obrascima. (citirano u Liebeck, 1984, str. 238) 
U početku se dogodilo ono čega sam se bojala. Odnosno, jedan je učenik rekao da će 
složiti božićno drvce. Pogledala sam oko sebe i već je troje učenika slagalo to isto. Spomenula 
sam im da je Božić prošao te da pokušaju nešto samostalno osmisliti. Odustali su od prvotne 
ideje te su složili ono čega su se dosjetili. Učenici su prvo složili svoj lik te ga onda zalijepili 
jer sam im naglasila da će im biti puno lakše formirati lik pa ga onda zalijepiti. Bilo je tu 
raznih ideja: robot Robi, svemirski leptirić, razni brodovi, mačka, kuća, bor, učenik s torbom i 






Slika 16.  Primjeri učeničkih likova. 
 
Nakon slaganja lika, učenici su morali osmisliti jedan računski zadatak u kojemu se 
spominjao napravljeni lik. Upozorila sam ih na to da budu samostalni, odnosno da ne kopiraju 
ostale. Neki su učenici osmislili računske zadatke koji nisu povezani sa složenim likom, ali to 
mi i nije bilo bitno koliko poticanje divergentnoga mišljenja te razumijevanje sastavljanja 
računskih priča. Torrance tvrdi da djetetu treba pokazati da i njegove ideje imaju nekakve 
vrijednosti te da ih treba prihvatiti u čitavom razredu (Supek, 1987). Također ukazuje na to da 
djeci treba omogućiti slobodan rad bez sudova vrijednosti ili kritike.  
Jedan je učenik postavio ukupno tri zadatka s njihovim rješenjima:  
Veliki brod košta 30 kuna, a manji brod 3 puta manje. Koliko košta manji brod?; Ispod jednog 
broda je 5 riba, a ispod drugog broda je 3 puta više riba. Koliko je riba ispod drugog broda?;  
Darko je upecao 3 ribe, a Vinko 8 puta više riba. Koliko su zajednički upecali riba? (učenik N. 
N. osobna komunikacija, 15. ožujka 2017. godine) 
 Ovaj je učenik osmislio najviše zadataka i svi su bili točno riješeni, a od dijelova 
tangrama je složio brodove. Ostali zadatci su glasili:  
Boru svaki dan otpadnu tri iglice. Koliko onda otpadne za 10 dana?; Nina je na moru vidjela 1 
brod, a sutradan dva puta više. Koliko je Nina sutradan vidjela brodova?; Robot Robi imao je 
30 jabuka. Danas je pojeo 10 puta manje jabuka nego što ih ima. Koliko je Robot Robi pojeo 
jabuka? Marko u torbi ima 4 knjige, a Iva ima 3 puta više knjiga u torbi. Koliko Iva ima knjiga 
u torbi? (učenici, osobna komunikacija, 15. ožujka 2017. godine)  
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Proučavajući knjigu „Dijete i kreativnost“ zapazila sam da su igre tijelom bitne. Nola 
(1987) ističe da je to „autentičan dječji izraz“ (str. 108). Tvrdi da se dijete i prije rođenja giba 
čitavim svojim tijelom. U igri samo sa sobom, ono se vrti, skače, baca, hvata i tako i tako 
potiče svoju  maštovitost. Razmišljala sam dosta dugo o tome što sam pročitala te sam 
pokušala osmisliti igru tijelom koja će potaknuti dječju maštu. Dosjetila sam se igre 
pretvaranja cijeloga tijela u određeni broj. Prva verzija je bila zadavanje određenog broja u 
koji se učenici moraju pretvoriti. Shvatila sam da zadavanje gotovih brojeva kod učenika ne 
pobuđuje matematičko razmišljanje. Zatim sam se dosjetila da bi bilo puno bolje reći 
učenicima da se moraju pretvoriti u broj koji je rješenje nekog zadatka jer će učenici morati 
pokazati svoje znanje, a zatim i maštu pretvaranja u neki broj.  
Učenici su se poslagali ispred ploče te sam ih rekla neka se rašire kako bi imali 
dovoljno mjesta. Čitala sam zadatke (pretvori se u umnožak faktora 0 i 1, pretvori se u 
količnik brojeva 9 i 3, pretvori se u količnik brojeva 40 i 10, pretvori se u umnožak brojeva 1 i 
8, pretvori se u količnik brojeva 9 i 3). Igra im se svidjela i neki su učenici bili jako kreativni 
pri postavljanju svojega tijela kako bi dočarali rezultat. Rezultate koje su prikazivali bili su 
brojevi 0, 3, 4 ,8 i 6. Najkreativniji su bili kod broja 3. Jedan je učenik sjeo na pod, ispružio 
nogu sa strane, jednu podigao u istome smjeru te ispružio ruku kako bi dobio oblik broja 3. 
Kod broja 6 učenici su se najviše služili rukama, a kod broja 8 neki su učenici izgledali poput 
balerina pa je to svima bilo smiješno. Oni su rukama napravili kružnicu iznad glave, te su 
spojili stopala i lagano savinuli koljena kako bi izgledali kao broj 8, što je bilo vrlo uspješno. 
U ovoj igri učenici ne samo da su trebali biti kreativni, već su se i razgibali te si time povećali 
razinu koncentracije. Učeničke su ideje pretvaranja tijela u brojeve vidljive na 
https://youtu.be/OjxcQi4rLFo.  
U sljedećoj su igri učenici izvlačili po jedan papirić. Na šest je papirića pisao pojam 
„učitelj“, a na preostalih šest je pisao pojam „učenik“. Svi učenici koji su bili učitelji podigli 
su ruku te sam ih rasporedila u vrstu. Nasuprot njih su se poslagali učenici. Licem su gledali 
jedni u druge te je svaki učenik imao svoga para (učenik-učitelj). Svaki je učitelj svome 
učeniku paru morao reći jedan zadatak. Ukoliko učenik nije znao rješenje, učitelj ga je morao 
kazniti, ali ne lošom ocjenom. Za kaznu mu zadao da oponaša neku životinju. Učenik koji je 
bio kažnjen to je trebao činiti do kraja igre. U prvome se krugu nitko nije morao pretvoriti u 
životinju te sam pohvalila učenike za odlično znanje. U drugome krugu, kada su uloge 
zamijenjene, četiri su se učenika morala pretvoriti u životinju. Učenik je dobio zadatak 
izračunati koliko je 8∙3. Učenik je dao netočno rješenje te rekao da je rezultat 18. Upitala sam 
 51 
 
učitelja što je njegova kazna, a on mi je odgovorio da treba to naučiti za sljedeći puta. Ovaj 
me je odgovor ugodno iznenadio jer se učenici nisu rugali jedni drugima kada netko ne bi 
znao, već su mu željeli najbolje iskazujući želju da za sljedeći puta to nauče. Očekivala sam 
da će učenici kao iz topa osmisliti kaznu. Učitelj je zadao učeniku da se ponaša kao koka kada 
snese jaje. Uslijedio je smijeh svih učenika, ali i smijeh kažnjenog učenika. Čučnuo je na pod 
i glumio da nese jaje. Sljedeće su kazne bile: maši repom kao pas, muzi kravu te umivaj se 
kao maca. Razgovarali smo o tome što sve imamo u zoološkome vrtu, a učenici su rekli da 
imamo kokoš, kravu, psa, mačku. Pohvalila sam učenike jer su pokazali puno bolje znanje 
množenja i dijeljenja nego na prijašnjem satu. Ova igra im se također svidjela te su i nakon 
sata razgovarali o njoj. Nažalost, igra je mogla otići i u krivome smjeru jer nisam razmišljala 
o mogućim kaznama koje će učenici zadati (glasaj se kao magarac, konj, majmun...). Nekim 
je učenicima oponašanje moglo biti neugodno ili su ga mogli odbiti zbog mogućeg 
ismijavanja drugih učenika.  
Aktivnostima slaganja lika od dijelova tangrama i osmišljavanja problemskog zadatka 
uz složeni lik uspjela sam u većoj mjeri potaknuti divergentno mišljenje učenika te sam time 
izuzetno zadovoljna. Zajedničkom igrom na početku sata sam nažalost samo provjerila 
njihovo poznavanje tablice množenja i dijeljenja te ih potaknula na osjećaj zajedništva. O 
ovoj sam igri te igri gdje su učenici oponašali životinje mogla još detaljnije razmisliti te ih 
prilagoditi. 
 
6.6. Radionica izrade igara ostvarena 20. ožujka 2017. godine 
Radionica je trajala dva sata. Sate sam sama snimala i fotografirala jer je kolegica 
snimateljica bila spriječena. Budući da sam u prvom dijelu sata dosta s učenicima razgovarala 
i stalno bila uz njih, nisam smatrala prikladnim fotografirati i snimati. U drugome su dijelu 
radionice, kada su učenici osmišljavali svoje igre, učenici imali potpunu slobodu te sam ih 
mogla neometano snimati i fotografirati.  
U prvome dijelu (25 minuta) prvoga sata smo razgovarali sjedeći u krugu o igrama. 
Prisjetili smo se naše prve zajedničke radionice. Učenici su nabrajali igre koje rado igraju sa 
svojim prijateljima. Podsjetila sam ih da su mi na prvoj radionici govorili o računalnim 
igricama koje vole igrati. Tada mi se nekoliko dječaka javilo i reklo da dosta vremena 
provode igrajući nasilne igre na računalu. Međutim, na radionici izrade igara su samo dvojica 
 52 
 
učenika izjavila da ih povremeno igraju te da sada više vremena provode s prijateljima 
igrajući se ili društvenih igara ili vani na ulici budući da je stiglo proljeće. Ovu situaciju nisam 
predvidjela, posebice na početku svoga akcijskoga istraživanja jer nisam očekivala da će se 
učenici toliko zainteresirati za igre koje sam im pripremila. Učenicima je bilo ugodno pa smo 
se raspričali i duže od predviđenoga vremena.  
Drugi je dio radionice trajao 45 min. Podijelila sam učenicima škare, ljepilo, kolaž 
papire, hamere, figurice, kockice za „Čovječe, ne ljuti se“, flomastere i drvene bojice. Učenici 
su prvo izvlačili brojeve prema kojima su se rasporedili u tri skupine. Dala sam im uputu neka 
formiraju skupine te da svatko pronađe svoje mjesto unutar nje. Upitala sam ih sjećaju li se 
što sam im rekla na prvoj radionici. Jedna je učenica odmah odgovorila kako će vjerojatno na 
satu izrađivati svoje igre. Svi su se ugodno iznenadili kada su čuli o čemu je riječ. Kamenov 
(1983) navodi igre u kojima djeca stvaraju nova pravila te sam čitajući literaturu došla na 
ideju samostalnog stvaranja učeničkih igara.  
Odredili smo tri glavna pravila radionice: 1. Uvažavamo ideje jedni drugih, 2. Ne 
svađamo se, 3. Tihi smo. Učenici su prvo zajednički osmislili nazive igara: „Čovječe ne deri 
se“, „Prijateljska igra“, „Školska igra“. Zatim su se dogovorili tko će unutar skupine zapisivati 
pravila na prazan list papira. Učenici koji su pisali pravila su uporno gledali što drugi pišu na 
papiriće ili su jednostavno bili prespori i nemaštoviti u stvaranju ideja.  
Išla sam stalno od skupine do skupine i podsjećala ih na pravila jer smo o njima 
razgovarali te zaključili kako ih je bitno napisati jer se pravila lako mogu zaboraviti, što je u 
nekim skupinama na kraju tako i bilo. Učenicima je bilo lakše prvo izraditi igru te onda 
odrediti pravila, međutim na kraju im je ponestalo vremena da to učine. Primijetila sam da su 
u skupinama učenici podijelili posao. Jedni su uređivali ploče za igru, a ostali su pisali pravila 
ili osmišljavali kartice s pitanjima. U jednoj se skupini  pojavio problem nedostatka dogovora 
prilikom podjele aktivnosti. Učenici su podijelili uloge, ali nisu zajednički odredili kakvu igru 
žele tako da je svaki učenik išao u svome smjeru (pravila igre i kartice s pitanjima nisu se 
slagala s izgledom igre). Rekla sam im da to nije zajedničko stvaranje igre ako je svi ne 
izrađuju u potpunoj suradnji. Učenici bi me poslušali u prvih nekoliko minuta, a zatim su se 
vratili na staro. Dvije su djevojčice uporno uzimale sebi ploču te su same osmišljavale izgled 
igre koji nije bio u skladu s pravilima koja je sama pisala treća djevojčica. Četvrti član 
skupine je sam smišljao matematička pitanja.  
Ajduković i Pečnik (1993) naglašavaju važnost  zajedničkog donošenja odluka tijekom 
procesa suradnje u nekoj aktivnosti. Kao što je moguće vidjeti iz priloženog videozapisa, 
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ovdje je suradnja izostala (https://youtu.be/2FO76ksVwIE). Pokušali smo zajednički riješiti 
problem te zaključiti zašto je do toga došlo. Dječak u toj skupini nije vidio nikakav problem. 
Njemu je bilo zabavno smišljati zadatke na karticama jer je odličan matematičar. Jedna je 
učenica zaključila da je riječ o nedostatku suradnje jer je ona (zajedno s učenicom do sebe) 
„prisvojila“ ploču s igrom. Stevanović (1999) kao jedan od uvjeta unutar pojedinca koji su 
povezani s mogućim stvaralaštvom navodi „unutarnje mjesto vrednovanja“ (str. 26). Ono se 
odnosi na pohvale, ali i kritike samih sebe upućenih novonastalom proizvodu jer je važno da 
su stvaraoci (učenici) zadovoljni onime što su izradili. Učenici su zaključili da mogu osmisliti 
originalniju igru ako se uistinu potrude. 
Učenica me na kraju upitala: „Što ćemo sada?“ Kroz razgovor su zaključili da imaju 
vremena osmisliti novu igru s manje polja jer je ova imala previše polja. Nisu se ni potrudile 
napraviti kružna polja, već su samo na brzinu olovkom našarale nekakve krugove koji nisu 
bili ni uredni ni pregledni. I na to sam im skrenula pažnju pa su se posramile i ispričale 
ostalim članovima skupine. Okrenule su ploču za igru te su podijelile flomastere sa svima i 
krenuli su zajednički osmišljavati novu igru.  
Nova su polja bila potpuno drugačija. Svako polje je imalo drugačiju sličicu. Bacala se 
kockica i nisu se izvlačile kartice za svako polje. Skupina je pokazala mogućnost 
prilagođavanja novoj situaciji, a Pečjak i Lay (2004) fleksibilnost navode kao jednu od 
sastavnica kreativnosti. 
Igra se i dalje zvala „Prijateljska igra“. Prema nazivu su osmislili pravila: „Ukoliko se 
stane na srce, moraš reći jednu lijepu riječ jednome igraču. Ako se stana na poljubac, moraš 
ga poslati igraču do sebe.“ (učenici, osobna komunikacija, 20. ožujka 2017. godine) Međutim, 
i ova igra je imala svoj nedostatak. Sama je ideja bila jako zanimljiva i drugačija, što sam i 
pohvalila, ali su učenici zbog nedostataka vremena bili prisiljeni prije završiti svoju igru. Igra 
je iz toga razloga bila kratka i sastojala se samo od nekoliko polja, a to su i drugi učenici 





Slika 17.  Prijateljska igra. 
 
Jedna se skupina istakla i u izgledu igre, ali i u osmišljavanju polja. Naziv je bio samo 
izmijenjena verzija igre „Čovječe, ne ljuti se“ (Čovječe ne deri se!). Polja su bila ponešto 
drugačija, ali pod utjecajem onoga što je tim dječacima u skupini bilo zanimljivo. Polja su bila 
sljedeća: „lava“, „progoni te zombi“, „hipnoza“ (ideš 5 polja unatrag). Na sredini ploče 
nalazio se START u plavome krugu. Prvo su rekli da je igra predviđena za dva člana, a zatim 
za četiri. U tome se vidi njihova nedosljednost koja se dogodila jer nisu zapisali pravila igre. 
Jedan se igrač figuricom kretao na jednu stranu, a drugi na drugu stranu. Bacala se kockica i 
dobiveni se broj morao pomnožiti brojem 2 te se prema tome figurica pomicala za duplo veći 
broj dobiven na kockici. Polja su bila simetrična i svaka je figurica imala svoj smjer kretanja 
(igra ima isti broj polja za svakoga igrača). Igrač koji prije stigne na do kraja (GOL) dobiva 1 
bod. Time ujedno i pobjeđuje. Igrači izvlače kartice s pitanjima koje nisu stigli izraditi.  
 
 




Treća je skupina izradila igru „Školska igru“. U toj su se skupini slučajno našli samo 
dječaci koje nisam htjela razmještati iako je to bilo poželjno radi njene heterogenosti. Naime, 
skupinu je potrebno pažljivo sastavljati kako bi bila heterogena u što je više osobina moguće 
jer će takva skupina poštovati razlike i postići bolje rezultate. Čudina-Obradović i Brajković 
(2009) smatraju kako valja paziti  da intelektualne razlike unutar skupine ne budu prevelike. 
Bitno je voditi računa o tome da je raznim postupcima osigurana produktivnost svake 
skupine.  Moram istaknuti da su se članovi ove skupine najbolje slagali, ali nisu bili kreativni 
u osmišljavanju izgleda i pravila igre koja je podsjećala na standardne igre. Poticala sam ih na 
uređenje polja i osmišljavanje posebnih polja s nagradama i kaznama, ali nisu to učinili. 
Jedino su na kraju svoja polja ukrasili naljepnicama što je ispalo šareno i nepovezano. Rekli 
su da je to ukras na igri, ali smo kroz razgovor došli do zaključka da su ukrasi u igri nebitni. 
Ona mora biti uredna i mora privući igrače na igru. A njihova igra to nije činila.  
 
 
Slika 19.  Školska igra. 
 
Učenici su za izradu igara imali više od 45 minuta. Nakon toga je uslijedilo 
predstavljanje igara te odabir najbolje osmišljene igre. Na predstavljanju igara vidjeli su se svi 
nedostatci zbog nepoštivanja unaprijed dogovorenih pravila. Učenici nisu zapisivali pravila te 
u nekim skupinama nisu znali što koje polje označava. Učenici nisu bili objektivni kod 
komentiranja igara, odnosno, sve su im se igre jednako sviđale. Nisu mogli uočiti njihove 
nedostatke (neurednost, nedostatak dogovorenih pravila, neprecizna pravila, nepotrebno 
lijepljenje naljepnica po ploči za igru i sl.). Svi su isticali samo pozitivne stvari koje su vidjeli 
na igrama. Igru koju su proglasili najboljom je „Školska igra“ (https://youtu.be/1f7o0rst1y0).  
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Učenici su imali potpunu slobodu stvaranja, a svoje igre su smatrali odličnima. Prema 
njihovim reakcijama bilo im je jako zanimljivo jer do tada nikada nisu u školi zajednički 
smišljali svoje igre.  
 
6.7. Matematičke igre ostvarene 21. ožujka 2017. godine 
Učenici su na ovome satu učili dijeliti brojem 4. U prvoj su aktivnosti „Osmisli 
zagonetku i njezino rješenje“ učenici raspoređeni u parove. Svaki je par dobio dva papirića 
iste boje. Zadatak je bio osmisliti zagonetku čije će rješenje biti jedan broj na jednome 
papiriću, a na drugome su papiriću morali osmisliti matematički zadatak čije je rješenje (broj) 
isti kao u rješenju zagonetke. Predvidjela sam maksimalno pet minuta za ovu aktivnost, ali je 
učenicima trebalo duže. Svoje su zagonetke osmišljavali sedam minuta. Učenike ne treba 
ograničavati vremenom jer požurivanje može smanjiti njihovu produktivnost, spontanost i 
samu volju za kvalitetnim odrađivanjem aktivnosti (Isenberg i Jalongo, 1997).  
Papiriće sam dobro promiješala te je svaki učenik izvukao papirić različite boje od 
onog koji je imao. Upravo zato su svi parovi dobili papiriće različite boje (bijela, crvena, 
zelena, plava...). Uslijedilo je čitanje jedne po jedne zagonetke. Kada bi jedan učenik pročitao 
zagonetku, ostali su učenici malo razmislili te pogledali na svoje papiriće sa zadatcima 
gledajući imaju li oni rješenje zagonetke.  
Nekoliko se parova istaknulo u osmišljavanju zagonetki:  
Prije sam bio broj 8, a onda su jednog dana moju lijevu stranu obrisali (broj 3), jedan zavijutak 
imam gore i jedan trbuh dolje (broj 6), zavijen mi je vrat kao u labuda, ravno dugo stopalo 
imam (broj 2), najtanji sam broj (broj 1), imam veliki okrugao stomak“ (broj 0). (učenici, 
osobna komunikacija, 21. ožujka 2017. godine)  
Premda su učenici bili vrlo kreativni u stvaranju zagonetki, to nije bio slučaj prilikom 
osmišljavanja zadataka. Sva rješenja zagonetki su prikazana u obliku množenja i dijeljenja, 
npr. 6:3=2, 80:10=8, 1∙1=1. Rješenja su bila zapisana u standardnom obliku jer su učenici 
naviknuti uglavnom na takve vrste zadataka te je ovdje kreativnost izostala. 
Zatim je svaki par dobio svežanj od dvanaest šibica te četiri sličice različitih prometnih 
sredstava (automobila, broda, zrakoplova i vlaka). Učenici su zamislili da svaka šibica 
predstavlja jednoga putnika koji želi nekamo putovati jednim od prometnih sredstava te su ih 
u paru rasporedili kako žele. Većina je učenika odmah rasporedila jednako mnogo putnika u 
svoje prometno sredstvo, dok su samo dva para svoje putnike drugačije rasporedili. Zatim sam 
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rekla: „Sada svi svoje putnike rasporedite tako da jednak broj putnika putuje svakim 
prometnim sredstvom“. Tada su i ostali parovi u svako prometno sredstvo rasporedili po troje 
putnika. Učenici su odmah na početku logički zaključili kako od njih očekujem da u svakom 
prijevoznom sredstvu bude jednako mnogo putnika jer sam prije objašnjenja zadatka najavila 
nastavnu temu. Možda bi bilo bolje da sam temu najavila nakon ove aktivnosti jer bi učenici 
tada više razmišljali o raznim mogućnostima brojeva putnika u pojedinom prijevoznom 
sredstvu. 
Učenike sam podijelila u tri skupine prema imenima likova u problemskim zadatcima 
koji su nosili njihovo ime te su dobili zadatke, materijale i kockice za bacanje iz „Čovječe, ne 
ljuti se“. Učenici su nakon svaka tri pronađena rješenja bacali kockicu te zapisali na papir broj 
koji su dobili, a između tih brojeva su ostavili razmak kako bi na kraju mogli postaviti 
znakove računskih radnji te dobili račun.  Na ovu sam ideju došla zahvaljujući prijedlozima 
koje mi je dao profesor i kritički prijatelj Branko Bognar. Čitajući moj istraživački dnevnik 
dao mi je ideju za jednu igru:   
...Nakon što svi timovi nastupe između dobivenih vrijednosti trebaju staviti sve četiri računske 
operacije tako da im ukupni rezultat daje najveću cjelobrojnu pozitivnu vrijednost. Pobjeđuje 
onaj tim koji ima najveću točno izračunatu vrijednost zarađenih novčića. Na primjer, neki tim 
je dobio 1, 3, 5, 1 i 6 novčića. Izračunata vrijednost može biti 3 : 1 + 6 x 5 - 1 = 32. Drugi tim 
je dobio 1, 2, 5, 5 i 4. Taj tim bi mogao izračunati sljedeći iznos: 4 : 1 + 5 x 5 - 2 = 27. Dakle, 
prvi tim je pobijedio. Timovi trebaju međusobno kontrolirati dobivene iznose te sugerirati 
rješenja koja su mogla dovesti do većih iznosa (B. Bognar, osobna komunikacija, 18. ožujka 
2017. godine) 
Ova ideja s bacanjem kockice mi se učinila izvrsnom te sam ju odlučila ubaciti u 
problemske zadatke, koje mi je profesor Bognar također savjetovao. Učenici su se lako snašli 
u rješavanju ovakve vrste zadataka te je jedna skupina jako dobro promišljala o mogućim 
računskim radnjama koje će dovesti do najvećeg rezultata. Glouton navodi da je najveći 
nedostatak tradicionalnog školovanja upravo u tome što se težište stavlja na učenje pomoću 
gotovih predložaka, a zanemaruju se unutrašnji mehanizmi dječjeg izražavanja, koji su 
preduvjet kreativnog ponašanja (citirano u Supek, 1987, str. 63). Dalje tvrdi da učenik ne 
može razviti elastičnost svoga mišljenja jer je uobičajeni tip problema koji rješava takav da 
rješenje ima samo jedan točan odgovor. Razlog tome treba tražiti u matematičkim 
udžbenicima, radnim bilježnicama i zbirkama zadataka u kojima ne postoji mnogo zadataka 
problemskoga tipa. Isenberg i Jalongo (1997) tvrde da upravo takvi zadatci učenicima 
omogućuju razvoj divergentnog mišljenja koji je preduvjet kreativnosti. 
Svaka je skupina dobila jedan od zadataka koji je zajednički rješavala, a zadatak prve 
skupine je bio:  
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Anja je pozvala svoja četiri prijatelja Ivana, Vinka, Filipa i Luku. Anja ima 3 igračke autića, 4 
igračke vlaka, 4 igračke broda i 5 igračaka zrakoplova koje im želi podijeliti i darovati. Navedi 
što više načina na koje bi Anja mogla podijeliti igračke svojim prijateljima tako da svaki 
dobije točno četiri igračke. (I. Kovačević, osobna komunikacija, 21. ožujka 2017. godine) 
 Učenici su uz zadatak dobili sličice prijatelja s imenima te točan broj i vrstu igračke 
na sličicama koje su zatim različito raspoređivali. Zadatak druge skupine je bio: „Luka svoje 
igračke slaže na četiri police. Ima 7 autića, 3 figurice policajca, 5 autobusa i 1 zrakoplov. 
Navedi što više  načina na koje Luka može poslagati svojih 16 igračaka tako da na svakoj 
polici budu 4 igračke.“ (I. Kovačević, osobna komunikacija, 21. ožujka 2017. godine) Učenici su 
uz zadatak dobili sličice spomenutih igračaka koje su zatim raspoređivali na police tako da 
rješenje odgovara postavljenom problemu. Učenicima se najviše svidio zadatak u kojemu su 
dobili novčanice. Zadatak sam zapisala u svome istraživačkom dnevniku, a on glasi:   
Sebastijan ide na put autobusom do Slavonskoga Broda. Karta košta 30 kuna. On u svome 
novčaniku ima 1 novčanicu od 20 kuna, 3 novčanice od 10 kuna, 1 kovanicu po 5 kuna, 5 
kovanica po 2 kune i 5 kovanica po 1 kunu. Kojim sve novčanicama Sebastijan može platiti 
kartu? (I. Kovačević, osobna komunikacija, 21. ožujka 2017. godine) 
Kao jednu od vrsta igara Kamenov (1983) ističe logičko-matematičke igre. Pri tome 
važnu ulogu imaju kombinatoričke igre u kojima se kombiniraju elementi na različite načine 
(različite mogućnosti rješavanja zadatka). Ova vrsta igre mi se učinila prikladnom za 
osmišljavanje zadataka u kojima učenici sami mogu kombinirati određene elemente i riješiti 
zadatke na različite načine.  
Posebno se istaknula skupina koja je imala zadatak s novcem i koja je pronašla najviše 
rješenja u zadanome vremenu. Dio s ubacivanjem znakova računskih radnji im je išao dobro 
jer su najčešće ubacivali znak množenja te zbrajanja ili oduzimanja.  
Zatim je svaka skupina pročitala svoj zadatak i dva moguća rješenja zadatka te 
skupljeni broj bodova bacanjem kockice. Jedna je skupina skupila samo 3 boda, druga 9, a 
treća 18 bodova.  
1. skupina: 1 ∙ 3 + 4 – 4 = 3 boda 
2. skupina: 6 : 2 + 5 + 1 = 9 bodova 
3. skupina: 5 ∙ 2 + 1 ∙ 6 + 2 = 18 bodova 
Iz priloženoga se vidi da je treća skupina najbolje  manipulirala rješenjima zadatka 
kako bi skupila najveći broj bodova. Budući da su učenici za svako bacanje kockice morali 
pronaći tri različita rješenja problemskog zadatka, iz njihovih se zbrojeva vidi da su svi 
pronašli oko 12 rješenja, a da je jedna skupina pronašla najmanje 15 rješenja što je jako 
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pohvalno za vrijeme od 10 minuta. Njihova rješenja ukazuju na to da su svi aktivno 
sudjelovali u ovoj igri što se može uočiti na sljedećem videozapisu: https://youtu.be/-
NGGTp1KsAQ.  
Učenici su dobili papirić sa zadatkom dijeljenja brojem 4. Na klupi su se nalazili 
brojevi koji su rješenja tih zadataka. Svaki je učenik morao pronaći papir sa svojim rješenjem 
zadatka. Učenici su trebali osmisliti jedno prometno sredstvo pomoću broja koji je rješenje 
njihova zadatka te osmisliti problemski zadatak vezan uz njihovo prometno sredstvo. Od 
brojeva su nastali brodovi, čamci, kamioni, vatrogasno vozilo, zrakoplovi, ali i neka neobična 
prometna sredstva među kojima se ističe „neprevrtač“. Učenik, koji je osmislio spomenuto 
prometno sredstvo, je objasnio da se on može kretati zrakom, zemljom i vodom pomoću 
posebno prilagođenih kotača te da se ne može nikako prevrnuti. Uz „neprevrtač“, istakli su se 
još neki radovi: kamion kojemu je broj 5 dio kotača te brod kojemu je broj 10 dio jedara.  
 
 
Slika 20.  Osmišljeno prometno sredstvo. 
 
Od zadataka koje su učenici smislili, treba istaći jedan koji je omogućivao više 
različitih rješenja. Zadatak je glasio: „Ribari love ribe i rakove. Njih stavljaju u kutije crvene, 
zelene i zlatne boje. Na koje se sve načine mogu rasporediti ribe i rakovi u kutije?“ (učenik N. 
N., osobna komunikacija, 21. ožujka 2017. godine) Za razliku od ovog zadatka, svi ostali, 
koje su učenici stigli osmisliti, bili su postavljeni tako da postoji jedan točan odgovor (npr: 
„Kamion vozi 50 kutija. U jednoj je trgovini istovario 10 puta manje kutija. Koliko je kutija 
ostalo u kamionu?“). To je bio pokazatelj da su prethodne aktivnosti počele poticati učenike 
na razmišljanje i stvaranje zadataka i problema koji omogućuju divergentno mišljenje, što se 
prije nije događalo. 
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Pokazalo se da nije lako osmisliti igre koje rezultiraju učeničkom kreativnošću 
pogotovo unutar 45 minuta. Sve aktivnosti koje sam odradila s učenicima zahtijevaju više od 
predviđenoga vremena. Stevanović (1999) ističe vrijeme kao bitan faktor kreativnosti. 
Nadalje tvrdi da se u vremenu stvaraju ideje te da je ono bitno za pronalaženje raznih 
mogućnosti. Teško je u predmetno-satnome sustavu imati dovoljno vremena za provođenje 
kreativnih aktivnosti jer bi učenici po završetku sata (nakon zvonjave zvona) trebali odmah 
prijeći na sljedeći predmet, što za učeničko stvaralaštvo nije dobro. Učenici trebaju imati 
dovoljno vremena za ostvarivanje svojih ideja te njihovo predstavljanje. 
 
6.8. Matematičke igre ostvarene 31. ožujka 2017. godine 
Učenici 2. b razreda su zajedno sa svojom učiteljicom organizirali Noć Andersena. 
Nastava je počela u 19 sati i trajala sve do kasno u noć (oko 1 sat ujutro). Noćenje se odvijalo 
u prostoriji školske knjižnice na unaprijed pripremljenim ležajevima. Ne moram  naglašavati 
kako su učenici bili oduševljeni i veoma aktivni toga dana. Ovo je promjena koja se ne viđa u 
našem tradicionalnom školstvu. Dryden i Vos (2001) smatraju kako upravo struktura škole i 
školskih programa onemogućavaju promjene. Učenike se u školama uči ograničenim 
količinama znanja koje učenici moraju pokazati rješavajući ispit. Odnosno, oni ukazuju na 
problem svakodnevne školske rutine koja ubija učeničku radoznalost i kreativnost. Za razliku 
od toga, škola bi trebala biti mjesto stvaranja i otkrivanja samoga sebe. Upravo ovakve 
inovativne ideje kod učenika pobuđuju želju i radoznalost za sudjelovanjem u školskim 
aktivnostima. 
Jedna je skupina dobila zadatak odjenuti cara iz bajke „Carevo novo ruho“ na što više 
mogućih načina. Unaprijed sam pripremila lik koji je predstavljao cara te razne odjevne 
kombinacije. Zadatak glasi: „Car ima 3 haljine, 2 plašta, 2 hlače, 3 bluze i 2 krune. Odjeni 
kralja na što više mogućih načina. Pokušaj otkriti na koliko se različitih načina car može 
odjenuti:   
1. ____ haljina, _____ plašt, ____hlače, ___bluza, ____kruna.“ (I. Kovačević, osobna 
komunikacija, 31. ožujka 2017. godine) 
 Učenicima sam unaprijed pripremila 14 mogućih kombinacija kako ne bi gubili 
vrijeme. Na prazne crte su trebali upisati boju odjevnog predmeta ili crticu ukoliko određeni 
predmet nisu koristili u svojoj odjevnoj kombinaciji. 
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Mira Peteh (2003) u aktivnosti koje razvijaju učeničko stvaralaštvo navodi i igre 
plošnim lutkama od kartona koje među ostalim mogu poslužiti i za odijevanje. Tako su u ovoj 
aktivnosti učenici dobili materijale za zoran prikaz zadatka koji je uključivao igrovnu 
komponentu što je učenicima blisko. Zaključili su da postoje različite kombinacije koje 
uključuju samo crnu haljinu, plašt i dvije krune (sama haljina, haljina i žuta kruna, haljina i 
bijela kruna, haljina i žuti plašt, haljina i ružičasti plašt; haljina, plašt i kruna...). A učenici su 
na raspolaganju imali 3 haljine, 2 plašta, 3 bluze, 2 hlače i 2 krune različitih boja. Mogućnost 
kombiniranja je jako velika i učenici su uspjeli naći u zadanom vremenu 14 različitih 
kombinacija. Marjanović (1983) ovu vrstu igara naziva kombinatoričkim igrama.  
 
 
Slika 21.  Učenici biraju moguće kombinacije. 
 
Marjanović (1983) logičko-matematičke igre dijeli i na igre vjerojatnosti (pogađanje 
koje će marke biti automobil koji prvi prođe ulicom, koje će boje biti dugme izvučeno iz 
vrećice...). Zbog toga sam pripremila igru „Mađioničar“ u kojoj sam postavila sljedeći 
zadatak zapisan u istraživačkome dnevniku: 
Na dvor dolazi mađioničar koji izvodi trik za zlatnike. Za trik su mu potrebni čašica i dvije 
kockice. U čaši protrese kockice te igrači pogađaju rezultat dobivenog broja na neki od 
sljedećih načina koji se nalaze ispod zadatka. Sudionik igre daje mađioničaru zlatnik ako ne 
pogodi broj, a ako pogodi onda mađioničar njemu daje zlatnik. Prepiši na papir nekoliko ovih 
pravila i osmisli svoja. (I. Kovačević, osobna komunikacija, 31. ožujka 2017. godine) 
 Ispod navedenog teksta nalazili su se zadatci: razlika dobivenih brojeva je 
jednaka/manja/veća, umnožak dobivenih brojeva se nalazi između broja i broja... Bilo bi puno 
zgodnije da su učenici sami imali mogućnost osmisliti svoja pravila, ali u tome kratkome 
vremenu to jednostavno nije bilo moguće te sam im unaprijed pripremila gotova pravila.  
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Na početku igre učenici su između sebe odabrali mađioničara koji je u čašici tresao 
dvije kockice. Ostala tri igrača su bili publika, odnosno igrači koji su pokušali pogoditi 
rezultat brojeva na kockicama na neki od gore navedenih načina. Uloge su se mijenjale. 
Ukoliko bi igrači pogodili, mađioničar njima daje jedan zlatnik okrenut naopačke kako nitko 
ne bi vidio njegovu vrijednost. Vrijednosti zlatnika bile su od broja 0 do broja 10. Ukoliko 
publika ne pogodi broj oko kojega su se dogovorili, daju zlatnik mađioničaru. Kada su 
mađioničar ili ostali igrači-publika skupili tri zlatnika zajednički su vrijednosti zapisali na 
papir te između njih stavili odgovarajuće znakove računskih radnji.  
Na kraju su učenici zaključili da je mađioničar skupio najviše zlatnika jer je teško 
pogoditi koji će se brojevi pojaviti, a kamoli pogoditi njihove zbrojeve, umnoške, količnike i 
sl. Također su uvidjeli da se tu zapravo radi o maloj vjerojatnosti pogađanja 
(https://youtu.be/wwyxilejpGk).  
Učenici su zadatak zapisan u istraživačkome dnevniku „Car ima 4 haljine i 3 plašta. 
Ide na svečanost na koju želi odjenuti jednu haljinu i jedan plašt. Na koliko se različitih 
načina car može odjenuti? Riješi koristeći tablicu.“ (I. Kovačević, osobna komunikacija, 31. 
ožujka 2017. godine), riješili koristeći tablicu. U njoj su bile nacrtane 4 haljine i 3 plašta, a 
zadatak učenika bio je shvatiti kako se svaka haljina može kombinirati na 3 različita načina (s 
3 plašta) i da se svaki plašt može kombinirati na 4 načina (s 4 haljine). Jedan je učenik odmah 








Nastavni sadržaji u kojima se spominje Kartezijev produkt su primjereni za 
srednjoškolsko i fakultetsko obrazovanje. To ne znači da se, na njima primjeren način, i 
osmogodišnjacima ne može objasniti ovakav princip rješavanja zadataka.   
Skupina koja je rješavala zadatak s tablicom je imala još jedan zadatak, a on je bio 
sljedeći: „Car je odabrao haljinu, ali se ne može odlučiti koji će plašt odjenuti. Podijelite 
uloge na cara i 3 plašta. Koji će plašt uvjeriti cara da baš on najbolje zna matematiku te da 
njega odjene? Odglumite.“ (I. Kovačević, osobna komunikacija, 31. ožujka 2017. godine). 
Učenici su dobili 3 plašta te su međusobno podijelili uloge. Samostalno su osmislili igru: 
„Care, odjeni mene“. Car je došao pred ormar i pitao se koji će šal odjenuti. Zatim bi tri 
učenika ogrnuta u plašteve iskočila i vikala caru da baš njega odjene. Car je odluku donio na 
temelju toga koji je plašt najpametniji smatrajući da će plašt prenijeti svoje znanje i na njega. 
Zatim im je postavljao razne zadatke množenja i dijeljenja. Onaj plašt koji skupi najviše 
bodova, njega car odluči odjenuti. Učenici su se uživjeli u ovaj igrokaz i bilo im je jako 
zanimljivo. Nama je bilo posebno smiješno jer su plaštevi često griješili, naročito plašt s 
ružama (https://youtu.be/dCplyNA5dsk).  
Drago mi je što sam imala priliku sudjelovati u ovako osmišljenoj nastavi koju do sada 
nisam imala priliku vidjeti. Ovakva je nastava savršen primjer kao je moguće učiniti odmak 
od tradicionalne nastave. Te večeri su učenici svašta naučili, ali je njima bilo najbitnije da su 
se igrali i zabavljali te da se događa nešto drugačije i njima posebno. Dokaz tomu je aktivnost 
svih učenika u mojoj radionici koja je održana prilično kasno. Međutim, oni nisu pokazivali 
osjećaj umora iako je bilo vrijeme za spavanje. Cijelu večer je u gotovo praznoj školi vladala 
sreća, smijeh i uzbuđenost.  
 
6.9. Završna radionica ostvarena 4. travnja 2017. godine 
Započela sam razgovor s učenicima o tome sjećaju li se što smo radili na našem prvom 
susretu. Odmah su se prisjetili da smo osmišljavali pravila za  igru „Razredna igra s dvanaest 
pravila“. Igru i kartice s raznim pitanjima (mozgalicama, zagonetkama, pitanjima otvorenoga 





Slika 23.  Razredna igra s 12 pravila. 
 
Igra sadržava sva pravila koja su učenici samostalno osmislili na uvodnoj radionici. 
Na njoj se nalaze raznobojna polja s različitim pravilima (oko svakoga polja određene boje 
piše pravilo) koja su uglavnom bila (idi za 2 polja naprijed/natrag). Osim polja s bojama 
moram istaknuti tri posebna polja: polje s lisicama (preskakanje jednog bacanja), polja s 
ljestvama koja skraćuju put do cilja i polje s automobilom koje odmah šalje igrača na cilj. 
Pokazala sam učenicima igru i oni su bili oduševljeni (https://youtu.be/iCASqjwnlhg).  
Marjanović (1983) tvrdi da društvene igre potiču dijete na pridržavanje dogovorenih 
pravila te suradnju s vršnjacima, što je važno za za zdrav razvoj njegove ličnosti. Ova igra se 
igrala u skupini te su učenici, ukoliko nisu znali rješenje svoga zadatka, imali pravo zatražiti 
pomoć suigrača što je kod njih izrazito poticalo osjećaj zajedništva. 
Učenici su igrali u dvije skupine (crvena i plava). Kartice s pitanjima se nalaze u 
prilogu 4. Neki su odgovori izazvali smijeh kao i odgovor učenice na pitanje „Koji će sve 
predmeti plutati na vodi?“ da na vodi pluta osa. To je svakako bio prihvatljiv odgovor. 
Također je jedan učenik rekao da Titanic pluta na vodi na što smo nadodali da  je Titanic 
nažalost odavno potonuo. Zanimljiv je bio i odgovor na zagonetku „Konj oko vrata ima 
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privezano uže od 5 metara. Staja sa sijenom leži na udaljenosti od 10 metara, a konj svejedno 
može doći do nje.“ Učenik je kao rješenje naveo da ga je vlasnik mogao dovesti do staje. 
Rješenje zagonetke je bilo da konj ima uže oko vrata, ali da nije svezan, ali smo i ovaj 
drugačiji odgovor svakako morali uvažiti jer je učenik naveo jedno od mogućih rješenja.  
Zanimljiva su bila rješenja gdje je jedan učenik morao nacrtati zrakoplov služeći se 
bilo kojim znamenkama (samo njima) i gdje je učenik crtao leptira služeći se znamenkama 1, 
3 i 8 (https://youtu.be/iM7WZuRlVm4). Učenik koji je crtao leptira je okretao brojeve na 
različite načine, nisu imali svoj standardan smjer (8 u ležećem položaju i 3 okrenut naopačke). 
Možda njihovi uradci na ploči ne izgledaju lijepo i uredno, ali su nastali u kratkom vremenu i 
vidi se da su učenici bili maštoviti jer je zrakoplov imao čak i propelere od znamenaka 
devetke, a leptir je imao znamenke u nestandardnim položajima. Ova su dva učenika pokazala 
značajke originalnosti (sposobnost pronalaženja sasvim osobnog odgovora ili izraza na 
vanjske poticaje) te sposobnosti preoblikovanja (sposobnost da za poznate materijale nađemo 
nove oblike). Guilford i Löwenfeld su u svojih osam kriterija prepoznavanja kreativnosti 
naveli i gore spomenuta dva kriterija, gdje originalnost navode kao „najdragocjeniju osobinu 
kreativnosti“ (Supek, 1987, str. 48).  
Svi su učenici igrali igru u skupini zbog nedostatka vremena. Igru sam mogla izraditi i 
u 3 primjerka te ih podijeliti u 3 skupine po četvero učenika. Igra bi tada sama po sebi imala 
puno više smisla, ali u tom slučaju ne bih imala mogućnost čuti sve odgovore na učenička 
pitanja, a upravo je to bilo ono što me najviše zanimalo.  
Kada je crvena skupina uspjela doći do cilja, igra je bila završena. Bilo mi je drago što 
su svi svima međusobno čestitali. Čak je i učenik koji inače plače i ne voli gubiti čestitao 
pobjednicima, što me učinilo još sretnijom u tome trenutku. Pri tome je nastala nešto veća 
buka jer su se učenici glasno smijali pa sam ih ipak morala smiriti kako bi mogli prijeći na 
sljedeću aktivnost. 
Učenici su ispunili anonimnu anketu koja se nalazi u prilogu (prilog 5). Uglavnom 
nisu imali poteškoća s prisjećanjem aktivnosti koje sam provodila.  
Na pitanje „Kako si se osjećao na satima koje je održala studentica Ivana?“ svi su 
učenici zaokružili da su se osjećali odlično, te je dvoje učenika uz odlično zaokružilo i 
radoznalo. Drago mi je da su učenici bili zadovoljni nastavom što ukazuje na ispunjenost cilja 
i odgovarajućeg kriterija o zadovoljstvu učenika sudjelovanjem u planiranim aktivnostima. 
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Na pitanje „Što ti se najviše svidjelo na satima Matematike?“ učenici su zaokruživali 
najviše dva odgovora. Sedmero je učenika zaokružilo da im se najviše svidjelo slaganje likova 
od trokuta i kvadrata (dijelova tangrama), a isti je broj učenika naveo igru „Matematička 
trgovina“ kao aktivnost koja im se najviše svidjela. Šestero učenika je zaokružilo da su im se 
svidjele igre koje smo ostvarili tijekom Noći s Andersenom (igre odijevanja, kombinacija i 
vjerojatnosti), dok je aktivnosti osmišljavanja prometnoga sredstva od brojeva zaokružilo 
dvoje učenika, a igre gdje su učenici slagali razne mogućnosti (plaćanje karte novčanicama, 
slaganje igračaka po policama, podjela igračaka) su se svidjele jednom učeniku. Važno je 




Slika 24. Što ti se najviše svidjelo na satu Matematike? 
 
Libeck (1984) navodi da djeca trebaju igrati stvarnim predmetima i proučavati stvarne 
probleme koji ih zanimaju kada uče matematiku. Učenicima su se najviše svidjele igre u 
kojima su sami bili kreatori. Takva je igra bila slaganje likova od dijelova tangrama u kojoj su 
se učenici pokazali izrazito kreativni. Isto tako, učenicima se svidjela igra „Matematička 
trgovina“ koja je održana na početku istraživanja. Ona nije pobudila njihovu kreativnost jer su 
se na proizvodima nalazili gotovi zadatci koji su imali jedno točno rješenje. Takvi zadaci 
potiču konvergentno mišljenje koje je, prema Supek (1987), ono što se kreće u ograničenim 
normama prema postavljenom cilju i dovodi do jedinoga rezultata. Međutim, igra sama po 

































se na proizvodima nalaze zadatci otvorenog tipa ili različiti zadatci stvaranja i osmišljavanja. 
Tada bi ona kod učenika mogla pobuditi kreativnost.  
Učenicima se na satima Prirode i društva najviše svidjela izrada autobusa (8 
odgovora), a zatim nakon njega slijedi osmišljavanje gusarskoga dana sa 7 odgovora te 
igranje živoga „Čovječe, ne ljuti se“ sa 5 odgovora. Dvoje je učenika zaokružilo da im se 
najviše svidjela izrada broda od raznih materijala te dvoje osmišljavanje zagonetki. Kao i na 
satima matematike, učenicima su se najviše svidjele aktivnosti koje su od njih tražile 
kreativnost, stoga je takvim aktivnostima itekako mjesto na satima Prirode i društva.  
 
 
Slika 25. Što ti se najviše svidjelo na satu Prirode i društva? 
 
Svih dvanaestero učenika je zaokružilo da im se svidjela izrada igara u skupinama. 
Naime, u jednoj su se skupini pojavili problemi zbog nesuradnje pa nisu uspješno dovršili 
igru. Mislila sam da su bili nezadovoljni tom aktivnošću, ali sam se prevarila. Učenici su 
svejedno uživali izrađujući svoje igre.  
Niti jedan učenik nije dao negativan komentar, odnosno nitko nije naveo da mu se 
nešto na nastavi nije svidjelo. Također, učenici većinom nisu naveli komentare niti savjete za 
mene. Neki od komentara su: „Super ste; Odlično smo se proveli sa studenticom Ivanom!!! 
; Igre su super; Ona je najbolja; Zakon si i cool!“ (učenici, osobna komunikacija, 4. travnja 

































Analizirajući anketu, shvatila sam da sam uspjela u onome što sam zamislila. Nastava 
uvijek može biti bolja i kreativnija, ali bitno je da su učenici zadovoljni i da su imali priliku 
pokazati svoju kreativnost sudjelujući u njima drugačijim aktivnostima.  
Učenici su za kraj riječima iskazali svoje zadovoljstvo te su zajednički otpjevali 
pjesmu „Lino sve nas zove u pobjede nove“.  
 
 
Slika 26.  Zajednička fotografija s učenicima. 
 
 Ovo su bile posljednje aktivnosti ključne za moje akcijsko istraživanje te sam 
zadovoljna što sam ga uspješno privela kraju. Igru „Razredna igra s dvanaest pravila“ sam im 
ostavila kako bi ih podsjećala na našu suradnju. To je bila dobra idejom jer su učenici 
sudjelovali u njezinom osmišljavanju. Pokazali su se kreativnima u odgovaranju na pitanja. 
Odgovori su bili različiti i maštoviti te su upadali jedni drugima u riječ kako bi rekli moguća 









 Ono što je svakome djetetu na pameti može se sažeti u pojam igre. Ona je njihov život, 
užitak i sloboda. U njoj se može odražavati sve ono što u stvarnome svijetu imaju, ali i 
nemaju. Mnogi roditelji ne paze na to čime se njihova djeca igraju i je li ta igra kvalitetna ili 
im je bitno samo da ih djeca ne ometaju dok obavljaju svakodnevne dužnosti. Postoji i druga 
krajnost, gdje pojedinci osporavaju važnost i ulogu igre u djetetovu razvoju pa je potpuno 
zanemaruju u djetetovu životu. U tome se pristupu smatra kako su desetogodišnjaci prerasli 
igru te da je njihova zadaća pripremanje za stvarni svijet učenjem u školi. Također sam se i 
sama susrela s negativnim komentarima svojih poznanika na tematiku svoga diplomskoga 
rada koji govore o tome da učenici igrom neće ništa naučiti te da je škola mjesto učenja, a ne 
igranja. Ovo su neki od izdvojenih negativnih komentara, a pozitivnih gotovo da i nije bilo. 
Mnogi roditelji ukazuju na strah igranja u nastavi jer smatraju da učenici tako neće ništa 
naučiti niti dobiti pozitivne ocjene iz testova (Neill, 1999). Kriva je pretpostavka mnogih kako 
je igri mjesto kod kuće, na ulici, parku i sl. Igri je mjesto i u školi. Učenici mogu rješavanjem 
određenih problema razvijati svoje divergentno mišljenje, a istovremeno se i igrati. Igrajući se 
učenici ne primjećuju da uče jer je naglasak stavljen na igru, zabavu i stvaralaštvo. Upravo 
zbog takvog odnosa prema temi važnoj za razvoj djece, odlučila sam se provesti akcijsko 
istraživanje koje predstavlja odličan pristup za ostvarivanje promjena. 
Važno je za istaći da u tradicionalnoj nastavi, prema kojoj naše škole još uvijek 
naginju, ni igra ni kreativnost ne mogu doći do izražaja, a još manje kreativne igre. Takva je 
nastava, prema Bognaru (1986), okrenuta prema učitelju, ali ne i prema učenicima i 
zadovoljenju njihovih potreba. Učenicima je boravak u školi najčešće dosadan, žele doći što 
prije kući kako bi se posvetili onome što najviše vole (igranje, crtanje, stvaranje). 
Zaboravljamo da učenici sve to mogu činiti u školi i pri tome učiti. Nastava treba biti aktivna i 
stvaralačka, a ne pasivna i dosadna. Učitelji su ti koji trebaju krenuti s promjenama u nastavi. 
Oni su ti koji u svome razredu mogu učenike motivirati za učenje, a najbolji je način igra i to 
ona koja budi maštu i kreativnost učenika. Svojim sam akcijskim istraživanjem pokazala da je 
to moguće. Dakako, pripremanje za takvu nastavu iziskuje dosta vremena i truda, ali učeničko 
zadovoljstvo sve to opravdava. 
 Postoje različite teorije igre od kojih je za odgoj i obrazovanje značajna pedagoška 
teorija. Još se Komensky zalagao za razne igre dramatizacije pomoću kojih će učenici učiti. 
Spomenute igre kod učenika potiču maštu pa sam, uz kombinatoričke igre, igre vjerojatnosti, 
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igre riječima i brojne druge, provela i nekoliko igara dramatizacije. One su se pokazale zaista 
učinkovite, a pokazale su mi i učeničko razmišljanje pri potpunoj slobodi osmišljavanja igre. 
U takvim igrama učenici su pokazali visoku razinu kreativnosti. Osim toga važno je 
učenicima omogućiti stvaranje vlastitih igara.  
Za početak sam provela intervju s učenicima kako bih dobila povratnu informaciju o 
njihovoj igri. Rezultati su pokazali da se oni rijetko, gotovo nikada ne igraju na satima 
Matematike te Prirode i društva. Igre u kojima su do tada sudjelovali nisu budile njihovu 
kreativnost jer su bile usmjerene na postizanje unificiranih obrazovnih ciljeva.  
Provela sam anketu i s učiteljicom te internetsku anketu s učiteljima i studentima 
razredne nastave. Internetska me je anketa donekle razočarala jer sam shvatila da učitelji 
uglavnom ne koriste igre koje potiču kreativnost, ali i da neki učitelji uopće ne vide smisao 
igre u školi i učenju. Međutim, učitelj je onaj koji treba rasti onako kako dijete raste, on 
nikada ne bi trebao prestati biti djetetom niti učenike udaljavati od njima bliskih aktivnosti 
igranja. Starko (2009) naglašava važnost promjene učiteljeva stava kako bi se obrazovanje 
unaprijedilo. Tek je njih nekoliko izjavilo da su dali učenicima da sami osmišljavaju 
društvene igre u kojima su rado sudjelovali te pokazali visoku razinu kreativnosti. Njihovo je 
stajalište takvo upravo zbog nepostojeće literature, nedovoljnoga znanja ali i uvjerenošću da 
je to gubitak vremena. Nisam se dala obeshrabriti unatoč poražavajućim rezultatima ankete.  
 Nastavne sam aktivnosti provodila u periodu od 1. ožujka do 4. travnja te sam najveći 
dio provela za vrijeme trajanja stručno-pedagoške prakse. Provela sam ukupno tridesetak 
igrovnih aktivnosti koje su u većoj ili manjoj mjeri poticale kreativnost učenika. Neke su 
aktivnosti provedene na satima Matematike, a neke na satima Prirode i društva. Treba 
napomenuti da se sve aktivnosti i igre mogu prilagoditi predmetu i nastavnome sadržaju jer 
sam ih tako zamislila pri njihovom osmišljavanju.  
Na početku istraživanja sam krenula s planiranjem i osmišljavanjem igara koje bi se 
mogle koristiti na satima Matematike te Prirode i društva, ali sam pogriješila što nisam 
pročitala dovoljno odgovarajuće literature. Pogriješila sam i provodeći natjecateljske igre. 
Tada sam na učeničkim reakcijama uvidjela da one mogu biti štetne za učeničku motivaciju i 
samopouzdanje. Zbog toga sam se više okrenula k igrama koje su budile njihovu individualnu 
kreativnost, kreativnost u paru ili u skupinama. Učenici su vrlo rado prihvatili sve vrste 
aktivnosti koje sam za njih pripremila te su mi njihove povratne informacije pokazale da su 
uživali sudjelujući u njima.  
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 S učenicima sam prvo provela sat s aktivnostima „Čuči  neznalice“, „Matematička 
trgovina“ i „Matematički nogomet“. Povela sam se dvjema poznatim igrama koje sam ponešto 
izmijenila i prilagodila, a igru „Matematička trgovina“ osmislila sam u potpunosti sama, iako 
se ona vjerojatno provodi ponekada, ali bez odgovarajućih rekvizita koje sam koristila. Sat je 
bio uspješan i učenici su se zabavili, ali kod učenika nisam potaknula kreativnost. Osim toga, 
igre natjecanja su u odgojno-obrazovnome sustavu najčešće i one samo pridonose želji za 
pobjedom i pokazivanjem većega znanja od ostalih učenika. Nerijetko one potiču i ljutnju, 
agresiju ili tugu u što sam se uvjerila kada je jedan dječak bio izrazito tužan što nije bio u 
pobjedničkoj skupini. Problem je što je ovakvih igara zapravo najviše u razrednoj nastavi.  
Aktivnošću izrade figurice za živi „Čovječe, ne ljuti“ se kod učenika sam potaknula 
suradnju, zabavu, stvaralaštvo, kreativnost, ali i zadovoljstvo jer su sami bili dio igre koju su 
igrali nakon izrade figurice. Provela sam i nekoliko igara riječima gdje su učenici i parovima 
osmišljavali razne zagonetke i njihova rješenja. Ove su se aktivnosti također pokazale 
izuzetno zanimljivim i kreativnim. „Skriveno blago“ sa zadatcima je potaklo učenike na 
sudjelovanje. Zbog nedostatka vremena, učenici su za ovu aktivnost bili podijeljeni u dvije 
skupine i svaka je skupina radila na svome zadatku. Učenici koji su imali zadatak „Izradi 
nešto iz ničega“ su pokazali želju da i oni žele sudjelovati u „Osmišljavanju i dramatizaciji 
kratke priče“ o gusarskome danu. Bili su tužni kada su vidjeli da neće imati poveze za oči kao 
druga skupina. Neki su učenici pokazali želju prijeći u suprotne skupine, ali im to nisam 
mogla dopustiti jer bi se tada poremetila cijela koncepcija nastave. Tada sam shvatila da je 
vrlo važno svakome učeniku dati jednake mogućnosti kako bi bili zadovoljni i da je 
raspodjela aktivnosti i igara važna kao i njihovo osmišljavanje. Ovdje je važnu ulogu odigrala 
vremenska komponenta zbog koje nije bio moguć rad u ciklusima. U takvome bi radu svaka 
skupina predstavljala jednu radnu jedinicu i rješavala svoj zadatak, a nakon isteka 
predviđenoga vremena skupine bi zamijenile svoje radne jedinice.  Jedino bi na takav način 
svi učenici prošli svaki zadatak.  
Učenici su pokazali veliko zadovoljstvo nakon sudjelovanja u aktivnostima „Složi od 
dijelova tangrama“, „Kombinatoričke igre“ te „Igrama vjerojatnosti-mađioničar“. One su od 
učenika tražile rješavanje problema na različite načine. Prilikom slaganja likova od dijelova 
tangrama učenici su se individualno morali odlučiti za jedan lik koji će složiti, dok su u 
preostale dvije aktivnosti učenici u skupini morali pronaći više rješenja na dani problem. U 
završnoj su evaluaciji ove aktivnosti ocijenili kao najbolje te sam se iznenadila kako ih se 
učenici dobro sjećaju. Naglasili su mi da im se izrazito svidjelo to što su likovi u problemskim 
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zadatcima nosili njihova imena i što su prema tome bili raspoređeni u skupine. „Igra 
odijevanja cara“ u njegovo ruho je također bila zanimljiva i bliska učenicima. Bilo im je 
zanimljivo kombinirati moguće haljine, plašteve, bluze, hlače i bluze na liku od kartona. 
Sudjelujući u igri shvatili su koliko različitih odjevnih kombinacija imaju na raspolaganju u 
svome ormaru. Jedna je učenica izjavila kako će pokušati otkriti koliko kombinacija ona ima. 
Aktivnost „Kartezijev produkt“, gdje su učenici pomoću tablice računali broj mogućih 
kombinacija triju različitih haljina i triju plašteva, bila je brzo završena zahvaljujući jednom 
darovitom učeniku koji je drugim učenicima objasnio kako se takav zadatak rješava. Ova je 
aktivnost pala u drugi plan u usporedbi s „Igrom dramatizacije – Odjeni mene!“ koju je ista 
skupina provodila nakon rješavanja tablice. Učenici su pokazali veću zainteresiranost za 
osmišljavanje igre te su jedva čekali krenuti jer su dobili priliku pokazati svoju maštovitost u 
stvaranju nove igre. Pokazali su puno veće zadovoljstvo u osmišljavanju igre koristeći šal kao 
plašt. Moram naglasiti kako su ovu igru u potpunosti osmislili učenici te im je to bilo jako 
zabavno. Igra ima poznata pravila i formu iz drugih sličnih igara kao što su „Bojice“. Dryden 
i Vos (2001) smatraju kako je ideja „nova kombinacija starih elemenata“ (str. 185). Sve što je 
ikada osmišljeno, osmišljeno je raznim kombinacijama starih elemenata, idejama koje su 
propitane s različitim ishodima. Primjer koji to dokazuje su i različiti recepti u kuharicama 
koji su nastali različitim kombinacijama istih sastojaka. Isto je i s osmišljavanjem novih igara. 
Zbog toga je dobro učenike upoznati s različitim igrama od kojih oni i sami mogu stvarati 
nove.  
S učenicima sam provela i radionicu izrade društvenih igara u trajanju od dva školska 
sata. Učenici su bili podijeljeni u tri skupine te je jedna skupina bila manje uspješna u 
osmišljavanju i izradi igre. Glavni uzrok tomu je bio nedostatak suradnje i neravnomjerna 
podjela poslova. Dvije su učenice uzele ploču i neuredno, bez osmišljenog plana, crtale po 
njoj; jedan je učenik sam osmišljavao kartice, a jedna je učenica sve to samo promatrala. 
Nakon što sam razgovarala s njima učenici su shvatili da ne idu u dobrome smjeru te su 
ispočetka započeli osmišljavanje igre. Međutim, zbog nedostatka vremena nisu ju uspjeli 
dovršiti. Kod ovakvih se aktivnosti treba učenike uputiti na suradnju jer neslaganje i 
dominacija pojedinih učenika može dovesti do neuspjeha. Osim toga, treba osigurati dovoljno 
vremena kako bi se učenici mogli dogovoriti i ostvariti zadatak u cjelini. Za radionicu sam 




Igru „Razredna igra s dvanaest pravila“ izradila sam koristeći izgled ploče i pravila 
koja su učenici osmislili na prvoj radionici. Tako da je konačna verzija igre bila rezultat 
suradnje svih sudionika ovog akcijskog istraživanja. Ovo se učenicima izrazito svidjelo. 
Izrazili su veliko zadovoljstvo kada su ugledali igru na našoj posljednjoj radionici. Igru su 
igrali na jednome predlošku u dvije skupine kako bih mogla snimiti odgovore na sva njihova 
pitanja. Na karticama s pitanjima su se nalazile razne zagonetke, mozgalice i pitanja 
otvorenoga tipa. Bilo mi je lijepo vidjeti kako su učenici drugoga razreda bili domišljati i 
kreativni u rješavanju zadataka. Na posljednjoj sam radionici povela evaluaciju na dva načina: 
anketom i aktivnošću s vlastito izrađenim mikrofonom gdje su učenici riječima i pjevanjem 
iskazali svoje zadovoljstvo. Anketa je pokazala kako su učenici bili izrazito zadovoljni 
provedenim aktivnostima te sam bila ugodno iznenađena time što su se sjećali svake 
aktivnosti u kojoj su sudjelovali. To sam zaključila na temelju činjenice da me nitko od 
učenika nije upitao za značenje pojedine aktivnosti. Mislila sam da će učenici htjeti pjevati na 
mikrofon jer su izrazili takvu želju na prvoj radionici, ali je samo jedan učenik otpjevao 
pjesmu. Možda im je bilo neugodno zbog snimanja i javnog nastupa pred razredom, a možda 
jednostavno nisu bili raspoloženi za takvu aktivnost. 
Moram se osvrnuti i na osobnu komunikaciju koju sam ostvarila s članovima 
Facebook grupe „Zbirka materijala razredne nastave“. Ondje sam 26. ožujka postavila upit u 
svezi projekta „Noć Andersena“. Naime, tjedan dana prije početka projekta (31. ožujka) 
nisam imala ideja za kreativne igre koje bih mogla uključiti u taj projekt te sam odlučila 
potražiti pomoć svojih kolega. Oni su pokazali spremnost na pomoć. Međutim, neugodno sam 
se iznenadila kada sam shvatila da neki od njih ne razumiju pojam kreativnosti. Jedna mi je 
učiteljica napisala: „Uz Ružno pače si isprintate sliku pačeta i dodate na to zadatke množenja i 
dijeljenja pa rezultat oboje određenom bojom.“ (učiteljica N. N., osobna komunikacija, 
anonimno, 26. ožujka) Smatram da se kreativnost u matematici ne može svesti na bojenje. 
Stevanović (2000) navodi nastavnika kao jednog od osam osnovnih faktora koji integriraju 
stvaralaštvo u odgojno-obrazovnom procesu. Učitelj je osnovni pokretač kreativnosti svojih 
učenika. Zbog toga je važno učitelje osposobiti za kreativnost u nastavi.  
Povratne informacije učenika dobila sam intervjuom koji sam provela nakon jednoga 
održanog sata te u završnoj anonimnoj anketi. Osim toga, uvidom u učeničke samostalne 
radove, grupne aktivnosti, ali i proučavajući fotografije i videozapise snimljene za vrijeme 
aktivnosti dobila sam potvrdu o ostvarenosti postavljenih ciljeva. Ciljevi akcijskoga 
istraživanja bili su: poticati i razvijati učeničku kreativnost, omogućiti učenicima sudjelovanje 
 74 
 
u kreativnim igrama te im omogućiti suradničko osmišljavanje i izradu igara. Učenici su kroz 
razne igrovne aktivnosti pokazali svoju kreativnost (izrada autobusa, broda, osmišljavanje 
igara, zagonetki, prometnih sredstava i sl.) te su aktivno sudjelovali u realizaciji spomenutih 
aktivnosti. Navedeno ukazuje na uspješnu realizaciju ciljeva postavljenih na početku 
akcijskoga istraživanja. 
Drago mi je što sam uspjela realizirati postavljene ciljeve i da je akcijsko istraživanje 
uspješno provedeno. Još mi je više drago da su učenici pokazali veliko zadovoljstvo 
sudjelovanjem u igrovnim aktivnostima koji su kod njih budili kreativnost. Žalosno je što 
takvih aktivnosti nema više u razrednoj nastavi jer je ona drugačija od predmetne nastave. 
Razredna nastava pruža različite mogućnosti i manje je uvjetovana predmetno-satnim 
sustavom. Prednost je što nastavu uglavnom vodi jedan učitelj koji ne mora voditi brigu o 
tome kako će na sljedeći sat doći drugi nastavnik i održati nastavu nekog drugoga predmeta. I 
sama sam uvidjela koliko osmišljavanje kreativnih igara zahtijeva vremena kojeg nisam imala 
dovoljno pa s jedne strane razumijem stav učitelja. Ali treba naglasiti da učitelji ne moraju 
svakodnevno osmišljavati kreativne igre za svaki sat već je važno da to barem ponekad učine. 
Isto tako u suradnji s drugim učiteljima mogu čuti njihove ideje i prijedloge ili čak razmijeniti 
kreativne igre koje će oni dalje provoditi unutar svoga razreda. Kriv je stav onih učitelja koji 
smatraju kako odlaskom iz učionice završavaju svoj dnevni posao kojega nipošto ne žele 
„nositi“ kući. Učitelj je prvenstveno taj koji mora dalje rasti i razvijati se zajedno sa svojim 
učenicima, a provedba akcijskih istraživanja to omogućuje 
 Svojim sam akcijskim istraživanjem htjela pokazati raznovrsnost mogućnosti 
kreativnih igara u nastavi te sam došla do sljedećih zaključaka: 
 Ako se takve aktivnosti žele ostvariti kvalitetno, njihovo osmišljavanje 
zahtjeva puno vremena. 
 Veliku ulogu ima sam učitelj. O njemu ovisi želi li on učenicima pokazati 
zanimljive, netradicionalne i zabavne načine učenja. 
 Ukoliko sam učitelj ne želi učiti, već provoditi nastavu na tradicionalne načine, 
sputavat će učeničke mogućnosti. 
 Kreativnost učenika se može potaknuti davanjem mogućnosti iznošenja 
vlastitih učeničkih stavova, ideja i mišljenja koje su različite od učiteljevih 
stavova, ideja i mišljenja. 
 Vrlo je važno poticati divergentno mišljenje učenika rješavajući problemske 
zadatke otvorenoga tipa. Time se otvaraju vrata poticanju kreativnosti. 
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Učenicima je vrlo zanimljivo sudjelovati u takvim aktivnostima gdje se u 
zadatcima spominju njihova imena te ukoliko za njihovo rješavanje dobiju 
određeni materijal koji će im dati više mogućnosti odgovora kako bi rješenje 
mogli zorno prikazati. 
 U obradi matematičkih sadržaja učitelji provode različite standardne igre s 
unaprijed definiranom formom i pravilima. Takve igre su usmjerene na 
ostvarivanje obrazovnih ciljeva. Međutim, učitelji rijetko koriste kreativne 
igara na nastavi matematike. 
 Na nastavi Prirode i društva provode se igre slične onima na nastavi 
Matematike, ali još rjeđe. Na temelju odgovora učitelja dobivenih u anketi 
mogu zaključiti da učitelji ne provode kreativne igre  u predmetima iz 
prirodno-znanstvenoga područja. 
 Vrlo je važno u učionici imati pozitivno, nenatjecateljsko ozračje kako bi 
učenicima omogućili nesmetanu igru i stvaralaštvo.  
Za mene su provedene aktivnosti veoma korisne iz jednoga razloga – moći ću ih 
koristiti u svome budućem radu, a to je ono što uistinu želim. Ne želim tradicionalnu nastavu 
koja će sputavati stavove i mišljenja učenika. Želim pobuditi njihovu maštu, slobodu te želju 
za učenjem. Svijet treba kreativne osobe koje će se znati suočiti s različitim životnim 
izazovima. Škola je mjesto koje bi učenike trebalo pripremiti za stvarni život, a ne ih naučiti 
pukom nabrajanju činjenica koje nemaju puno smisla za učenike i svijet u kojemu žive. 
Svojim budućim učenicima želim dati ono što najviše vole, a to je igra. Pokazala sam kako je 
to moguće spojiti sa stvaralaštvom i učenjem što me čini sretnom.  
Suvremeni svijet naglo napreduje i ono što danas vrijedi, već sutra možda neće te zbog 
toga našim učenicima potrebno da izrastu u kreativne osobe otvorenoga uma. Omogućimo im 
školu koju će voljeti i u koju će ići sa srećom. Prema Bognaru (2009) takve su škole one koje 
bude kreativnost svojih učenika. Dajmo učenicima priliku učenja, igranja i stvaralaštva jer će 






U hrvatskome je školstvu nastava još uvijek velikim dijelom usmjerena na učitelja, 
premda bi bilo potrebno da učenik i njegove potrebe budu u središtu procesa obrazovanja. 
Jedna od njegovih potreba, naročito u razrednoj nastavi, je igra. Razdoblje djetinjstva je 
prožeto maštom koja otvara vrata kreativnosti. Kreativne igre su zanimljive učenicima jer 
njima ispituju svoje stvaralačke mogućnosti. Potiču ih na igru, divergentno mišljenje, 
stvaralaštvo te podižu motivaciju za sudjelovanjem u nastavnim aktivnostima na višu razinu. 
Cilj akcijskoga istraživanja „Kreativne igre u prirodoslovno-znanstvenome području“ 
bio je ukazati na mogućnost odmaka od tradicionalnoga poučavanja učenicima primjerenijim 
nastavnim aktivnostima. Istraživanje je pokazalo da su kreativne igre učenicima zanimljive, 
de su rado sudjelovali u njima te su se njima bavili i u svoje slobodno vrijeme. Sve su 
provedene aktivnosti bile osmišljene i prilagođene planiranim nastavnim sadržajima, a mogu 
se lako prilagoditi raznim drugim nastavnim sadržajima u okviru različitih predmeta. 
Zaključujem da su učenici najviše uživali u dramskim i kombinatoričkim igrama jer je u 
takvim aktivnostima najviše zastupljena njihova aktivnost i kreativnost.  







Croatian schooling society is mostly directed towards teacher, although a pupil and his 
needs should be put at the centre of education process. ‘Playing’ is the biggest need in the 
process of education. Childhood is pervaded by the imagination which leads to creativity. The 
plays, which are leading to creativity, are interesting to students who test their creativity by 
playing them. Plays are enhancing playing, divergent thinking, creativity and motivate 
students more to participate in class activities. 
The aim of action research “Creative play in science and mathematics” is to point the 
possibility of the more appropriate activities for pupil, instead of more traditional ones. The 
research shows that students like creative games, they gladly participate in them and they 
even do it in their free time. All activities were created and adjusted to lesson plans and they 
can be easily adjusted to other lesson plans concerning different subjects. I conclude that 
students enjoyed dramatic and combinatorial games the most due to high level of their activity 
and creativity while playing.   
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Prilog 1.  Suglasnost roditelja. 
Poštovani roditelji! 
Učiteljica Blaženka Lukić iz Osnovne škole „Ivan Filipović“ uključena je u akcijsko 
istraživanje Kreativne igre u prirodoslovno-znanstvenome području  koje se provodi u sklopu 
moga diplomskoga rada s istim nazivom. Ono se ostvaruje u okviru kolegija Kreativnost u 
nastavi Fakulteta za odgojne i obrazovne znanosti u Slavonskome Brodu. 
Igre se osmišljavaju kao pomoć pri lakšem učenju pojedinih nastavnih sadržaja Matematike i  
Prirode i društva. Ovim istraživanjem želim ukazati na mogućnost istovremene igre i učenja 
kao jednom od mogućnosti usvajanja znanja koja je primjerena učenicima razredne nastave. 
Također želim ukazati na mogućnost igranja koja u učenicima budi kreativnost i stvaralaštvo. 
Anketa i radionice koje planiram provesti u sklopu akcijskog istraživanja trebali bi biti 
ostvarene uz fotografiranje i snimanje videozapisa. Snimke će se koristiti u analizi i 
predstavljanju rezultata akcijskog istraživanja. 
Stoga Vas molimo da svojim vlastoručnim potpisom date suglasnost za snimanje kao i 
fotografiranje radionica te tako omogućite prezentaciju dobivenih rezultata akcijskog 
istraživanja. 
Unaprijed zahvaljujem!  










Prilog 2. Početna učenička anketa. 
 
Ako je odgovor potvrdan, zaokruži DA, a ako nije zaokruži NE. 
Voliš li se igrati?                                                                                  DA               NE 
Jesi li kada izmislio sam svoju igru?                                                    DA               NE 
Igraš li se u školi?                                                                                 DA                NE 
Igraš li se na satu Matematike?                                                            DA                NE  
Igraš li se na satu Prirode i društva?                                                     DA                NE 
  
Odgovori na praznu crtu. 
S kime se igraš u školi? _______________________________________________________ 
Kako se osjećaš za vrijeme igranja? ______________________________________________ 
Koja igra ti je najdraža? _______________________________________________________ 




Što misliš o učenju kroz igru? ___________________________________________________ 
___________________________________________________________________________ 
___________________________________________________________________________ 









Prilog 3.  Anketa za učiteljicu. 
 
1. Što mislite o temi akcijskoga istraživanja Kreativnost u prirodoslovno-znanstvenome 
području? 
2. Smatrate li da su igre dovoljno zastupljene u razrednoj nastavi? 
3. Kakve igre prevladavaju među učenicima u vašem razredu? 
4. Provodite li Vi igre na svojim školskim satima?  
a) Na kojim satima? 
b) U kojim nastavnim etapama? 
c) Kakve igre? 
d) Koliko traju? 
5. Mislite li da je moguće da igra povećava motivaciju za učenjem? 
6. Mogu li učenici lakše učiti kroz igru? 
7. Što mislite o kreativnim igrama u nastavi prirode i društva te matematici? 
8. Što mislite o ideji da učenici sami stvaraju vlastite igre potaknuti danim materijalima ili da 







































Koja sve dva pomnožena broja 
daju umnožak jednak 12? 
Od brojeva 3, 8 i 1 nacrtaj 
leptira. 
Luka je u trgovini i u novčaniku 
ima 1 novčanicu od 10 kuna, 1 
novčanicu od 20 kuna i dvije 
kovanice po 5 kuna. Želi platiti 
račun od 20 kuna. Kojim ga sve 
novčanicama može platiti? 
U vreći se nalazi 10 bijelih i 
10 crnih čarapa. Koliko 
najmanje čarapa treba izvući 
da biste imali par čarapa iste 
boje? 
Na pecanju idu dva sina i dva oca, 
a ipak ih je samo trojica. Kako to? 
Majina majka ima troje djece. 
Jedno se zove Tin, drugo Leo. 
Kako se zove treće dijete? 
U vreći se nalazi 10 bijelih i 10 
crnih čarapa. Koliko najmanje 
čarapa treba izvući da biste imali 
par čarapa? 
Koja sve dva pomnožena broja 
daju umnožak jednak 20? 
Konj oko vrata ima privezano uže 
od 5 metara. Staja sa sijenom leži 
na udaljenosti od 10 metara, a 
konj svejedno može doći do nje. 
Kako? 
U vreći se nalazi 10 bijelih i 10 
crnih čarapa. Koliko najmanje 
čarapa treba izvući da biste 
imali par čarapa? 
Koja dva broja sve možeš 
podijeliti tako da dobiješ količnik 
jednak 2?  
 
Marijin otac ima pet kćeri. Zovu 
se Ina, Ena, Una i Ana. Kako se 
zove peta kći? 
Nacrtaj zrakoplov koristeći samo 
brojeve. 
 
Danju svakog vjerno prati, a 
noću je nikada nema.  
 
Koji će sve predmeti potonuti u 
vodi? 
Kako ćeš napraviti telefon od 2 
plastične čaše i konca? 
Što će sve promijeniti oblik 
kada padne na tlo? 
Što sve pristaje u luku? 
Što sve pluta na vodi? Navedi što više plodova koji 
podsjećaju na ljudske organe. 
Zašto je proljeće važno za sve 
biljke i životinje? 
Nabroji proljetnice koje u sebi 
imaju slovo b ili slovo i ili slovo  
g. 
Gdje sve možemo pronaći 
konduktera? 
Natječeš se u trčanju i u jednom 
trenutku prelaziš trećeg po redu 
trkača. Na kojem si sad mjestu? 
Kojih sve oblika mogu biti 
prometni znakovi? 
Što se sve neće razbiti kada 
padne na tlo? 
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Prilog 5.  Završna učenička anketa. 
1. Kako si se osjećao na satima koje je održala studentica Ivana? (zaokruži) 
                                                         
   Odlično!                           Radoznalo                 Dosadnjikavo                Tužno             
  
2. Što ti se najviše svidjelo na satima Matematike? (zaokruži najviše 2 odgovora) 
a) slaganje likova od trokuta i kvadrata         
b) osmišljavanje prometnog sredstva od 
brojeva 
c) igre Složi na što više načina        
d) igre s Noći s Andersenom       
e) Matematička trgovina  
f) ništa 
 
3. Što ti se najviše svidjelo na satima Prirode i društva? (zaokruži najviše 2 odgovora) 
a) izrada autobusa                             b) igranje živoga Čovječe ne ljuti se 
c) osmišljavanje gusarskoga dana    d) izrada broda od raznih materijala 
e) osmišljavanje zagonetki               f) ništa   
 
 4. Kako ti se svidjela izrada vlastitih igara u skupinama? (zaokruži) 
                                                                             
Jako mi se svidjela.                            Nisam siguran.                             Nije mi se svidjela. 
 
5. Što ti se na satima koje je studentica Ivana provela nije svidjelo? _____________________ 
___________________________________________________________________________ 
___________________________________________________________________________ 
6. Imaš li neki komentar ili savjet za studenticu Ivanu?  Napiši ga. ______________________ 
___________________________________________________________________________
 
 
 
